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Uprkos te$koj situaciji uspevamo da odiiimo kontinuitet 
iziazenja i trudimo se da poboljsavamo kvalitet i sadrzaj vaieg 
omiljenog casopisa. 

Svaka vasa sugestija, savet Hi kritika su dobrodosli jer tezimo 
ka tome da zajednibkim snagama doprlnesemo kvalitetu caso- 
pisa. 

Vecina citaiaca zeii da se pretplati na casopis. Zbog neiz- 
vesne situacije na nasem trzistu a iz razloga da ne izigramo 
poverenje nasih citaiaca, kiasicna pretplata za sada ne postoji 
osim Jrajnog naloga" na^oj sekretahci da vam svaki novi broj 
koji izade iz stampe odmah poiaije pouzecem. 

Na zalost, zbog spore naplate od mreze distributera, Redak- 
cija je donela odiuku da ni jedan casopis ne ide na kioske, vec 
da se prodaje pouzecem. U cilju povecanja broja citaiaca i 
popuiarnosti casopisa, krecemo u rekiamnu kampanju putem 
radio i TV medija. Tu je, naravno, i nasa vec cuvena TV emisija 
na 3. kanalu RTS „Maie tajne velikih majstora dzojstika" svakog 
utorka od 1 7:00, gde mozete saznati sve aktuelne infdrmacije iz 
Redakcije i Amiga hardware i software sveta. 

Od ovog broja krece i nova igra sa izuzetno velikim fondom 
nagrada (za danasnje vreme) i, nadamo se, ne teskim pitanjima 
i zadacima. 
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A vgusta ove godine u prodaji se 
pojavio novi Imagine 3.0. PoSto 
raspolaiemo nekim informacija- 
ma 0 ovom nadasve Interesan- 
tnom programu, a nismo cicije, pokuSace- 
mo da vam ih prenesemo. Ovo Sto dalje 
sled! odnosi se na prednosti u odnosu na 
prethodnu verziju. Pa, krenimo redom. 

BONES • Ova naredPa omoguduje 
vam da pravite proziran skelet objekta s 
kojim radite, neSto slidno kao §to ste do 
sada radill sa Cycle editorom. 

BRUSH TRACKING • Do sada kada 
ste dodavall bra§ nekom objektu, on nije 
izgiedao realno pogotovo ne na zakriv- 
IJenlm povrSInama ill kada se objekat krede. 
pa bi sve to delovalo prilldno neuverijivo. 
Ovom funkcljom bra§ se lepi na objekat i 
to na svaku promenu njegovog oblika, pa 
se konadno dobija maksimalna realnost 
prillkom animacija. 

KINEMATIC MOVEMENTS • Same 
nekollko vrhunskih programs Iz ove oblasti 
posedovalo je ovu funkeiju. Sada je ima i 
Imagine 3.0. Ona omoguduje realno kreta- 
nje ol^ekta kroz prostor, gde on utide I na 
susedne, menja njihov poloiaj ill boju 1 u 
znatnoj meri pridonosi realnosti animaclje. 

FONT AND IMAGE EDITOR • Tokom 
svih ovih godina otkako se korlsti ovaj pro- 
gram nastalo je mnogo logoa i slidnlh slov- 
nih ispisa koji su, u zavisnosti od memorije 
kojom raspolaiemo. leteli dirom nadeg 
ekrana, da li monitors III TV prljemnlka nije 
ni bitno. Jedini problem sa tim slovima je 
da su onl morall bill konvertovani iz nekih 
drugih programs, pa su im desto nedosta- 
jali neki vaini detaiji tako bitni za protesio- 
nalnu upotrebu. Ovaj editor de vam omo- 
guditi unos kako Postscript fontova, tako i 
bitplane grafike. Razlika je u tome §to sada 
slova imate gotova, i na ekranu. Na nijma 
moiete staviti ivice, okvire I mnogo sitnih 
detaija kao Sto su promena boje ili nova 
tekstura. 

MOTION GRAPHICS ■ Sa Imagine 
2.0 nije bilo mogude napraviti animaeiju ko- 
Ja bi se kretala razliditom brzinom. U Action 
editoru zadala bi se podetna i krajnja brzina 
objekta i on bi se kretao zadatom puta- 
njom. Sada je mogude da se objekat 
odredeni broj fremova krede razliditim brzi- 
nama. Putanjase od sadaodredujemidem. 
Vrio jednostavno, zar ne? 

HIERARCHY CONTROL AND POP 
UP ACTION BARS IN THE STAGE - Stalna 
selldba Iz jednog u drug! editor zna da 
predstavija pravi problem. Sada moiete 
objekat ili grupu objekata ili bilo dta drugo 
prebacivatl iz jednog editora u drugi. Isto 
tako, Iz Stage editora mozete pozvati kon- 
trolni panel da biste izvrglll bilo kakve pro- 
mene. Ako vam se, na primer, ne svida put 


kojim se objekat krede, ne morate se vrada- 
ti u Cycle editor da biste izvrSili promeoe. 

SOUND - Ne samo zvuk dodal va§oj 
animaeiji, nego i mogudnost da uditavate 
svoju muziku ili glas u Action edtor. Ume- 
sto da zvuk dodajete napamet, merits vre- 
meislidnestvari. Dokgledatesliku na ekra- 
nu mozete pustiti i zvuk i dobiti upravo ono 

AA CHIP SET SUPPORT ■ Za one sa 
novim Amigama: dobijate sasvim novi i 
snainiji Imagine. 

IMPROVED ANTI-ALIASING • Anti 
aliasing je znatno poboljdan i to je znadajna 
prednosi ove nove verzije. 

REAL TIME GRAPHICS ■ Drugi slidni 
program! omOgudavaju dosta loS real time 
ili real time kretanje kamere. U posebnom 
prozoru moiete biratl razne opeije Rezulta- 
te animaclje dobijate automatski. Ipak ne 
treba preterivati i odekivati rezultate kao sa 
Silicon Graphics radnom stanicom. Vi mo- 
zete kreirati putanju u realnom vremenu, 
kojom se mogu kretati I drugi objekti kao i 
svetio I kamera. Isto tako, mozete kreirati i 
svoje Key Cells-ove mnogo jednostavnije I 
brie nego do sada. 

DEFORMATIONS • Do sada je bilo 
prilidno lako deformisat; objekat. all uraditl 
to bez greSke, ved predstavija problem. Sa- 
da sa novim alatkama za deformisanje vi 
ste u mogudnosti da: pravite okuke, skup- 
Ijate, iirlte, razvfadite objekte, stvarate mno- 
go interesantnije i neobidnije animaclje I 
pomerlte granice realnosti. 

MATERIALS - Boja, refleksija, sjaj, 
providnost su atrlbuti koje zajedno s tekstu- 
rom i senkama dodajemo objektu. Sve ovo 
zajedno zove se Materljais. Sad, umesto 
velikog broja raznih atributa, Materijals je 
podeljen na dva dela. U prvom su materijall 
za objekte a u drugom odsjaji, reflekslje I 
drugo, pa su na taj nadin poboljdani kon- 
trola I kvalitet. 

FORMS EDITOR ENCHANCED • Sa- 
da u Form editoru moiete raditi na malim 
promenama objekta tako da svaka tadka 
postaje i kontrolna, pa je moiete pomerati 
I kreirati objekte koji de zapravo izgiedati I 
Imati onaj pravi osecaj. 

FIELD RENDERING - Digitatne ani- 
maeije se, generaino giedano, rade radu- 
nanjem trem po frem i snimanjem svakog 
posebno na video. U vedini sludajeva ove 
animaclje zavise od duiine puta po kojem 
se objekat krede i ako je put duzl, kretanje 
nije tedno. Ta jednostavnost i tednost kreta- 
nja objekta zavise i od sposobnosti Ijud- 
skog oka da prati put, Novom opeijom 
Fieid rendering, vada animacija moie bit! 
gotovo savriena. Kada vidite ovu opeiju, 
renderisanje svakog frema vide vam nikad 
nece past! na pamet. • * 


CAMERA AND LIGHT MAKERS - Ova 
opeija omoguduje lakSe vizueino pradenje 
efekta svetia i omoguduje vam da vidite 
ono dto vidi i kamera. Takode, imate i obe- 
leien centar ekrana. Sada, kada pomerite 
svetio, automatski dete videti kako de se to 
odraziti na objekte na ekranu I to okom 
kamere. 

APPLY - Ova opeija blla je izbadena 
iz Imagine kada je postojala u Silveru. Ona 
omoguduje da informaeije koje imamo o 
podetnom objektu prenesemo na bilo koji 
drugi objekat koji smo selektovali. Tako da 
ako iellte da vam svi objekti izgiedaju isto, 
upolrebite ovu komandu. 

MACROS - Sa novim imagine 3.0 do- 
bijate I bolju kontrolu softvera. Mnogi su 
jednu te istu funkeiju koristill vide puta I 
svaki put je birali ponovo. Sada ih sami 
stavite u Makro i problem je reden. 

PARTICLES - Ovo je najnoviji sistem 
u 3D programima. Omoguduje vam da na 
veoma jednostavan nadin isprobate morf, 
bradeve ili teksture, a da ne usporavate 
Imagine u renderisanju. 

ALPHA CHANNEL SUPPORT - Opei- 
ja veoma korisna za one koji se bave vide- 
om. Ova opeija de za njih bit! veoma zna- 
dajna i udinide im zivot lakdim. Za sve 
ostaio ovo je jod jedna pomodna funkeija. 

DEPTH OF FIELD - Ovom naredbom 
postiiete vedu realnost slike. Efekat slidan 
kao kod kamere i omoguduje vam da 
koriddenjem vedeg ili manjeg zuma izodtra- 
vate ili objekat ili pozadinu iza njega. 

LIGHT SOURCE CONTROLS - Veda 
kreativnost postSe se i boljom kontrolom 
svetia. Tu postoje znadajna poboljdanja u 
ovoj verziji. Mnogi su ieleii da kontrolidu ne 
samo boju svetia, ved i njegovu snagu. Sa- 
da moiete konb-olisati koliko prostora ielite 
da bude osvetljeno i kojom jadinom. Ovom 
poboljdanom opeijom na vrIo jednostavan 
nadin dobijate vrio realistidne efekte. Sve to 
moiete dobiti i na primeru brzo rende- 
ridude slike koja pokazuje zadate parame- 
tre. 

INFINITY - U ovoj verziji dodat je po- 
seban rikvester za teksture. Sada ih moiete 
imati onoliko koliko vad kompjuter ima me- 
morije. Do sada se on nalazio na rikvesteru 
Brush and Texture. 

Imagine 3.0 ima preko 200 novih op- 
eija. Sa sasvim novim kvalitetom Imagine 
3.0 de u potpunosti zadovoljiti sve vase 
prohteve u bududnosti. Za sam kraj jod 
ovo. Njegova cena iznosi $649.00 US. Ako 
ved imate verziju 2.0. pladate samo $100.00 
US. Zato hvatajte vadeg omiljenog pirata za 
grio, kosu ili stomak, i napred. 

Tekst pripremio Boris Parabucki 
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Pre svega, §ta je CrossDos i 6emu sluzi? 


A ko ste Ikada imali potrebe za 
preno§enjem datoteka (teksto- 
va, slika, muzike, arhiva...) na 
relaciji Amiga-Atari ili Amiga-PC, 
onda znate da to nije ba§ jednostavan 
posao, Imajuci u vidu da PC i Atari ne 
mogu da 6itaju Amigine diskete. Medu- 
tim, pojavom CrossDos-a, baratanje di- 
sketama u MS-DOS formatu (dakle, 
onim koji koriste PC ili Atari) za vladnike 
Amiga postaje izuzetno jednostavno i 
komforno. Za razliku od slifinih progra- 
ma ovoga tipa (npr. Dos2Dos), posle 
aktiviranja CrossDos-a, u okviru opera- 
tivnog sislema MS-DOS diskete tretiraju 
se na vrio slidan nadin kao i „obicne“ 
Amigine, tj. koriste se iste DOS ili CLI 
komande Ili usiuzni program!. Posle sva- 
kog ubacivanja diskete Amiga obavija 
kratku proveru formats (sto izaziva 
odredenu pauzu kod „validatiranja“), ta- 
ke da u istoj disketnoj jedinici (npr. inter- 
ni drajv) mozemo da radimo i sa diske- 
tama u PC formatu i da im pristupamo 
preko novog logidkog uredaja sa ozna- 
kom DIO; (ill nekog drugog imena koje 
sami odaberemoj, kao i da uoPi^ajeno 
koristimo Amigine preko uredaja DFO:. 

CrossDos je napravljen u vidu pro- 
§irenja operativnog sistema (npr. isporudu- 
je se uz OS 2.0, a kod Kickstart-a 3.0 
predstavija sastavni deo), pa se nacin 
njegove upotrebe pomalo razlikuje od 
poznatog ..ucitaj, samo ce se startova- 
ti...“ principa. Zbog toga demo ovde 
opisati postupak za brzo i bezboino 
instaliranje programs CrossDos na bilo 
koju zeljenu (sistemsku) disketu ili hard 
disk. Proizvodadi obidno savetuju koriS- 
denje originalnih programa za instalaoi- 
ju. All na§a iskustva pokazuju da se po- 
jedini program! ovog tipa ponaSaju do- 
sta ..neinteligentno'' i posebno kod vla- 
snika hard disks izaztvaju veiiku zbrku u 
sistemu. Na primer, generiSu mnostvo 
(najce§ce nepotrebnih) datoteka po raz- 
nim direktorijumima, samoinicijativno 
..brljaju" po raznim sistemskim fajlovima 
i si. 

U na§em sludaju, instaladja se 
svodi na jednostavno kopiranje nekoliko 
datoteka na sistemski disk, odnosno di- 
sketu sa koje obidno podizete sistem. 
Postupak koji demo opisati odnosi se na 
verziju programa 4.02 (koja je donedav- 
no bila vrio rasprostranjena kod nas), ali 
se verovatno moze primeniti i na ostale, 
poslo datoteke nose isti naziv. Podrazu- 
mevamo da ste podigli sistem sa diskete 
na kojoj zelile da instalirate CrossDos, 
kao i da se sam CrossDos nalazi na ori- 


ginalnbj instalacionoj disketi. Ukoliko ste 
CrossDos dobili u obliku arhiviranog 
fajia, npr. CrossDos402.lha ili Cros- 
sDos402.dms. prethodno ga raspakujte 
na praznu disketu i dobidete instatacionu 
verziju. Ovu disketu stavlte u drajv DFO: 
i samo iskopirajte sledede fajlove u na- 
vedene sistemske direktorijume: 
DFOidevs/mfm. device -- DEVS; 

DFO ; devs/mountlist .insdn=;K.^ - - 
DEVSiMouncList 
Ur;;:/MSDOSFiieSystem •• 
DFO:.N10untKF -> C: 

DF0:c/TDPatchl3 -> 

Ako nemate dva drajva (ili hard 
disk), najbolje je da ove fajlove pn/o pre- 
kopirate na RAM disk, pa tek onda na 
sistemsku disketu. Uz pretpostavku da 
ste prethodno na RAM disk preneli samu 
CLI komandu Copy (Copy C:Copy 
RAM:), kopiranje CrossDos-a moglo bi 
da izgieda ovako: 

'••':::opy Dr'jrdevs.rt-.dey: 


U vezi sa ovim kopiranjem, dve na- 
pomene: 

- ako se u direktorijumu DEVS vec 
nalazi datoteka MountList, preporucuje- 
mo vam nadovezivanje fajia moun- 
list.msdosFS na kraj MountList, po§to 
bi obidnim kopiranjem bio unidten stari 
sadrzaj. Ova operacijarse veoma lako 
izvodi koriSdenjem opcije Insert, Read ili 
Append u okviru nekog tekst editors, ali 
isto tako i CLI naredbom: 

Type RAMimountli.'i' .msdosF:' 
>>DEVS:M0'.;r.tLis: 

-poslednja datoteka TDPatch13 
neophodna je jedino ako koristite Kick- 
start 1.3 (za vlasnike OS 1.2 posloji 

TDPatch1.2). 

Ovih pet fajlova predstavija zaista 
minimainu konfiguraciju za rad. Medu- 
tim, u praksi de desto zatrebati jo§ neke 
datoteke. pa nije na odmet da i njih isko- 
pirate: 

DFO : Systeir/MFormaL 

c: : Ifortnac iranje disketa u 

yj-DOS formaru) 

DFOiSystern/TxFilter -> 

.’<■> automacsku konverziju .as,'" ‘ 
kodova) 

DF0:Syst:em/Kil’. -> C : ( .ubi jar; “ 

DIX! 1 


Ako se neki od navedenih fajlova 
slucajno ne nalazi na mestu koje smo 
specificirali, poku^ajte da ga pronadete 
u nekom drugom direktorijumu instala- 
cione diskete. Sto se tide ..Destination" 
direktorijuma, umesto C mo2ete koristiti 
i System ili osnovni direktorijum sistem- 
ske diskete (SYS:), po 2elji. Medutim, 
ako koristite Workbench, najbolje je da 
za CrossDos otvorite poseban direWori- 
jum u koji dete smestiti sve potrebne ta- 
jlove zajedno sa svojim ikonama {dato- 
teke ...into"), osim onih koji obavezno idu 
u Devs i L direktorijum, naravno. 

Kada sve ove fajlove uspeSno isko- 
pirate, CrossDos je instaliran i spreman 
za rad. Resetujte radunar i otkucajte 
MountMF (ovo mozete slobodno staviti 
u Startup-Sequence). Ista naredba od- 
mah prepoznaje verziju operativnog si- 
stema i po potrebi startuje program 
TOPatch13 (ako utvrdi da imate Kick- 
start 1.3). TDPatch13 je neophodan jer 
ispravija neke bagove ranijih verzija 
ROM-a. Umesto MountMF mo2ete upo- 
trebiti i standardnu CLI komandu Mount 
DIO:, ali pre toga dete morati „rudno" da 
startujete TDPatch13. Nakon toga, u li- 
stu sistemskih uredaja bide dodat jod je- 
dan novi pod nazivom DIO:. Sada jo§ 
samo preostaje da se DIO: aktivira, a to 
se vrdi kod prvog sledeceg obradanja - 
zato je najbolje da odmah otkucate ne- 
gto poput Dir 010:, da bi Amiga sa si- 
stemske diskete uditala preostale po- 
trebne datoteke. 

Od ovog trenutka Amigin operativ- 
ni sistem normaino radi sa PC disketa- 
ma. Medutim. posto se ovaj format razli- 
kuje od Amtginog, moradete da vodile 
raduna o nekim specifidnostima: PC di- 
skete. za razliku od Amiginth, nemaju 
880 nego 720 KB, a nazivi fajlova i direk- 
torijuma ogranideni su na svega 8 karak- 
tera -i- 3 za ekstenziju! Posebnu paznju 
obratite kod kopiranja sa Amige na PC: 
BassDrumI i BassDrum2 lako mogu 
postati isti faj! - BassDrum! 

Za kraj, napomenimo da se na in- 
stalacionoj disketi CrossDos-a ijalazi i 
originalan program za instalaciju, pod 
nazivom lnstall_MSDOSFS. Medutim, u 
nekim verzijama koje su stigle do nas. 
ovaj program nije hteo da radi^kako tre- 
ba. I jo§ jedan savet: Uz Cros’sDos ne- 
mojte u isto vreme da koristite i program 
Cache-Disk, podto TDPatch13 ima pro- 
blems sa njim (ovo vazi samo za vlasni- 
ke Kickstart-a 1.3). 

Vladimir Pudar 
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Programeri Real-soft-a su na trziste izbacili novu verziju programa Real 3D. Radi se o 
verziji 2 namenjenoj za nesto jace marine i korisnike koji se profesionalno have 3D 
animacijom. 


P o§to bi za opis svih opcija ovog 
programa bilo potrebno nekoliko 
iasopisa AmigaStyle-a. pozaba- 
videmo se novinama u odnosu na 
staru verziju (Real VI .4 Pro). Program vide 
nije podeljen u tri dela (editor, wireframe, 
solid), nego se sada ceo proces od kreira- 
nja objekata do animacije i sendenja odvija 
na jednom ekranu u kome mozete postaviti 
do devet razliditih prozora. Svaki od prozo- 
ra mo^e biti pogled na objekat (View) struk- 
tura hijerarhije (Select), i mo2e sadiiati raz- 
ne alate (Tools). Kada poslavite sve kako 
varh odgovara, radno okruienje mozete 
snimiti na disk. 

Objekti su organizovani kao direkto- 
rijuml na disku, dakle hijerarhijski, dok su 
osnovni elementi hijerarhija primitivni ob- 
jekti. Primitivnih objekata ima vide vrsta, to 
su: Visibles (u koje spadaju osnovni geo- 
metrijskl obllci), Structure (grupe objekata, 
rnetodi, izvori svetia) I Controls (atributi I 
ose). Objekte moiete kreirati pomocu alata 
koji zadati oblik automatski podele na prl- 
mltivne objekte (Compound tools) i poll- 
gone (Polygonal surfaces). Koridcenjem 
krivih posti^eseodiidan kvalitetzakrivijenih 
povrsina (B-Spline surfaces) i slobodnih 
formi (Free-form surfaces). Osim ved poz- 
natih logidkih operacija nad svim objekti- 
ma. moiete vrditi linearne I nelinearne mo- 
dlfikaclje, dakle objekte moiete razviaditi. 
kriviti i deformisati dok ne dobijete zeljeni 
oblik. Na raspolaganju su vam i dva frakta 
generatora pomocu kojih je uz Oefinisanje 
raznih parametara mogude napraviti nepra- 
vilan teren ill drvede. 

Materijali se definidu parametrima ko- 
ji odreduju prirodu materijala, tj. njegovu 
reakciju na difuzno, tadkasto 1 usmereno 
svetio. Od karakterlstika materijala tu su: 
ugladanost, providnost, prelamanje, zamu- 
denje, sjajnost, velldina bump-a, Intenzitet 
celokupnog efekt materijala, itd. Na objekat 
moiete „zalepiti° sliku u bilo kojoj rezoluciji 
I odrediti nadin mapiranja. Postoji vise na- 
dina mapiranja i svaki daje razlldite efekte. 
Color mapping de zalepitl sliku onakvu 
kakvaje. Bump mapping koristi crvenu bo- 
ju slike za odredivanje visine grbica, Tran- 
sparency mapping koristi zelenu boju te 
silks da odredi koji delovi objekta de biti 
vide providnl, a koji manje, Brilianc map- 
ping koristi plavu boju slike da odredi ugla- 
danost pojedinlh delova objekta. Shadow 
mapping simulira senke, ito je korisno kod 
sendenja nekom od alternativnih modova 
koji ih zanemaruju, Clip mapping odreduje 



koji deo objekta de biC potpuno nevidijiv, a 
koji de imati karakterlstike zadatog materi- 
jala. Mozete precizno odrediti deo objekta 
koji de biti prekriven odredenim materija- 
lom jer sada jedan objekat mo2e da Ima 
vile materijala I tekstura. Na objekat je mo- 
gude pored statidne slike ^nalepiti" I neku 
2D animaciju uradenu u recimo dPaint-u. 
Pored svega ovoga mogude je I definisati 
neku matematicku formulu po kojoj se vrii 
mapiranje. Hi napisatl algoritam za definlsa- 
nje materijala. 

Sistem za animaciju je potpuno nov i 
originalan. Vreme je sada vrednost koja 
utice na animaciju objekata, a postoji i po- 
seban prozor za kontrolu vremena. Vreme 



je kontinuaino, sto znaci da u bilo kom tre- 
nutku mozete videti stanje i ponalanje ob- 
jekata. Dakle, „frejmovl‘' animacije pred- 
stavijaju odredene uzorke vremena. Anima- 
clja 3D objekata se Izvodi efektima koji se 
u okviru programa nazivaju metodi. Na 
raspolaganju su slededi metodi za aiima- 
ciju: Path (za davanje putanje objekta). Ro- 
tation (rotacija). Sweep (rotiranje s ubrza- 
njem i usporenjem). Size (promena velidi- 
ne u sva tri pravca). Stretch (promena 
veii'^' • i >dnom pravcu). Direction (kao 
I ve & Dir (kombinacija path I 

di '. etoda). Skeleton (za animaciju 
hiji • >i', Morphing (morfing). Tran- 

sform tmetod za kontrolu vremena). Ra- 
dial force, Directed force. Tangent force 
(za animaciju destica). Interactive colli- 
sion detection (metod za medusobno 
prepoznavanje i delovanje objekata). Svaki 
od metoda se hijerarhijski vezuje za obje- 
kat tako da de se objekat uvek isto ponalati 


bez obzira gde se nalazi u prostoru. Novinu 
predstavija sistem animacije destica pri ko- 
joj bilo koji objekat moze biti destica sa 
odredenom masom, brzir>om, spinom I po- 
vriinskim trenjem, dok destice medusobno 
mogulda deluju raznim silama, na primer 
gravitacbnom. Ovim metodom animacije 
mogu se postidi vrio efektne simulaclje prl- 
rodnih fenomena kao Ito su kila, duvanje j 

vetra, magnetno polje itd. Osim toga, ani- * 

macije su realnije jer se sva tela kredu po 
istim zakonima kao u prirodi. 

Kada jednom postavite scenu, mole- 
te je osenditi u nekom od alternativnih mo- 
dova u koje spadaju Draft, Enviroment, 

Lampless ShadowLess i Outline ill u pra- 
vom Raytracing modulu zvanom Normal. 

Sliku moiete senditi u bilo kojoj rezoluciji uz 
neophodno podeiavanje Aspect ratlo-a. 

Real podrlava vellki broj grafidkih kartica 
za Amigu i moie da spremi sliku u pogod- 
nom formatu za razne grafidke kartice. Brzi- 
na izrade slike najvide zavisi od moda, u 
Enviroment modu ni jedna slika se ne ra- 
dunaduze od lOminula (naA4000). Brzina 
opada ukoliko se koriste B-Spline-ovi i ve- 
likl broj mapiranih objekata. Cekanje ko- 
nadnog rezultata moie brti mukotrpno dak 
i na Amigi 4000. Utlsak je da je program u 
nekim operacijama neopravdano spor s 
obzirom da optimizovana verzija radi oko 8 
puta brie od obidne. 

Za pohvalu je uvodenje program- 
skog jezika pod nazivom RPL (Rea Pro- 
graming Language) koji se nalazi u okviru 
Real-a, a pomodu koje moiete program- 
skim putem kreirati objekte, zadati Im ma- 
terijale, animirati novim metodom. Narodito 
je interesantno to dto je mogude napisatl 
sopstvene algoritme za animaciju destica i 
mapiranje tekstura, dime sami proSirujete 
mogudnosti programa u zavisnosti od po- 
treba. Dosada§njim korisnicima Real-a to- 
pic preporudujemo ovaj program jer su mu 
mogudnosti zaista velike, dok poklonicima 
imagine-a preporudujemo da dekaju na- 
rednu verziju svog omiljenog programa. 

Potrebno je napomenuti i .skromne“ har- 
dverske zahteve, a to su samo jedan pro- 
cesor sa oznakom 68020 ill jadi, samo je- 
dan matematidki koprocesor i samo tri me- 
gabajta, RAM memorije, dok je hard disk 
neophodan. Naravno, ukoliko ne ielite da 
se zadriavate na sendenju jednostavnih 
scena, potrebno je dodatl jo§ malo RAM-a 
za koliko-toliko ugodan rad. 

Vladimir Jorgid 



Sim as? 


Proili put ste sliku uditali, a sada cete moci i da je snimite. 


P osle 2 sata teSk^ fiziCkog rada, va§a .orijateljica' je nacrtala 
fraktal. Pogledali ste ga 10 sekundi i isktjufiili ra6unar. Prelepa 
slika je otiSla u ve6na lovi§ta, a mogla je da smeta jo§ neko 
vreme u kutku diskete, kao IPF lajl. 

Ako ste pazijivo pro6itali tekst iz proSlog broja, saznali ste pone- 
Sto 0 formatu IFF slike. Medutim, ako ba§ niste vi6ni programiranju, u 
toj meri, da sami napiSete i obrnutu stvar (snimanje sopstvene slike na 
disk), pred vama je gotova funkcija koja upravo to radi. Sve §to treba 
da uradite je da ukucate priloieni listing i da ga kompajlirate. Tako 6ete 
dobiti object iaji koji ^ete prisajediniti sa glavnim programom u fazi 
linkovanja. 

Funkcija se poziva sa dva parametra: puno ime lajia gde 2elite 
smestiti sliku i pointer na Screen strukturu (odakle se uzimaju podaci 
0 dimenzijama i lokaciji slike u memoriji, kao i o bojama). Povtatna 
vrednost je ne-nuta, ukoliko je sve proteklo u najboljem redu, odnosno 
nula, ako se desila neka greSka (faji biva obrisan). Kompresija slike se 
vr§i uvek i bezuslovno. 

Ako baS budete uporni u nameri da shvatite kako ova gomila 
bezvezarija pred vama uopSte i radi, zelim vam svu mogu^u sre6u, jer 
je ipak ovaj listing napisan da biste ga pametno iskoristili. 

Radedi jedan mali test, uvideo sam da algoritam daje identidnu 
kompresiju kao i DPaint-ov. Inade, ako, kojim sluCajem, ne koristite 
intuition, ved neki alternativni nadin prikazivanja slike, moradete se 
pobrinuii oko izvesnih modifikacija u listingu. 

lako je C standardizovan jezik, postoje neke minimalne raziike 
izmedu kompajlera, a kako je ovo Aztec C, eventualne asimetridtxisti 
sa drugim implementacijama C-a morate sami prevazidi. 


Aleksandar PuSka$ 


!(include <studio- h> 

# include <intui tion/screeris.h> 
ninclude <graphics/rastport.h> 
#include <graphics/gfx.h> 

char putlong (long, FILE *); 


scrucc BMHD 

( 

UWOBD Width, Height; 

WORD X , Y : 

UBYTE Planes, Masking, Compression, Padl : 

UWORD TransColor; 

UBYTE xAspect.yAspect; 

WORD pagewidth,pageHeight: 

} BMHead; 

char SavelFF (char "FileNatne, struct Screen *sc) 

( 

FILE 'E; 

struct BitMap 

UWORD ’ColorTable, col. row; 

WORD cnt; 

ULONG pos, length; 

UBYTE colors; 
char *p,*end! 

register char 'pp, pattern; 
for ( : ; ) 

( 

if (l(£ = fopen (FileName, "w” ))) return 0; 
if ( ! fwrite (■FORM****ILBM', lU, 12U. f )) break; 
if ( ! fwrite ( ■BMHD' , lu, 4U, f ) ) break ,- 
if (iputlong (sizeof (struct BMHD) , f )) break; 
bm s sc-RastPort.BitMap; 

BMHead. Compression = 1; 

BMHead-Width = BMHead. pagewidth = 
bir-BycesPerRow*8; 

BMHead. Height = BMHead. pageHeight * bm-Rows; 
BMHead. Planes s lan-DepCh; 
if (ifwrite (SBMHead, lu, sizeof (struct 
BMHD) , f) ) break; 

i£ (I fwrite ( ■CAMG\0\0\0\04 ■ , lU, 8U, E) ) break; 
if ( Iputlong ( ( long) sc -Viewport .Modes, £ ) ) break; 


if (iputlong (3U*(colors - 
:BMHead. Planes),!)) break; 

ColorTable = (UWORD 
sc-ViewPort .ColorMap-ColorTable.- 
while (colors- 1 

putc ((col = ’ColorTablet*) >4 & OxfO.f); 
pure (col & OxfO.f); 
putc (col<4 & OxfO.f); 


if (Ifwrite , 2U.4U, f ) )break; 

pos = fcell (f) ; 


'or (row s 0;row BMHead. Height,-rpw.t*) 
for (colors = 0;colors BMHead. Planes;colorst*) 

p - (char 

• ) bm- Planes I colors 1 ♦rowbm-BytesPerBow; 
end = p < bm-BytesPerRow; 


while 0 
pattern s 'p; 

pp = p - 1; 

while (pattern •-•- »pp j-j, pp •- end 5.S pp-p 
129) *tpp; 

if (pp-p == 1) 

if (pp == end) 


putc (0,t); 



else cnt = 0; 

) while (pp 1= end Sri pp-p != 1281; 
putc (cnt = pp-p-((pp *= end M pp-p == 128 

while (cnt-- = 0) putc {*p-n.,f); 
if (pp == end) break; 


else 


) 


putc (p-pp»l,£) ; 
putc (•p,£),- 

if ( (p = pp) == end) break; 


if ((length = ftell (f))il)putc (O.f); 

fseek ( f , POS-4U, 0) ; 

if (Iputlong (length-pos, f) ) break; 

if (Iputlong { length- ( (lengthil) ?7U: 8U) , 


char putlong (long data. FILE *£) 
return fwrite (idata, 4U, lu, £) ; 


if (Ifwrite CCMAP- , lu, 4U, f ) Ibreak; 
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lako je veoma poznato da su Amiga i PC kompatibilci konkurentne marine, desto se 
ukazuje potreba za medusobnom razmenom podataka. 


M edutim, praksa pokazuje da puko 
prebacivanje sa jadnog na daigi 
radunar nije uvek dovoljno... S ob- 
zirom da su u pitanju dve potpuno 
razll6ite I nezavisne arhltektura, potpuno je 
jasno da je konverzija neophodna, iz prostog 
razloga §to na svakoj maSini postoje razni tor- 
mati za zapis fajlova. ReSenja koja su ovde 
predstavijena su, uglavnom, univerzalna, all 
nije iskljiibeno da postoje i boija sredstva za 
konverziju ill da be se, u bilJoJ budubnosti, 
pojaviti. 

Grafika 

Za razliku od Amige, na kojoj je dogo- 
vorom Elecfronic Artsa i Ctommodorea IFF (In- 
terchangeable File Forrrtat) postao stan- 
dardan zapis sllka (i ne samo slikaj, na PC 
rabunarlma su se grafibki programi pojavijivali 
u veiikom broju, svaki sa svojim formatom. To 
je dovelo do velikog broja nekompatibilnih 
forntata. Medutim, I u tom haosu postoji par 
najpopularnijlh zapisa. Kod nas ubedijivo naj- 
popuiarniji je GIF (Graphics Interchange For- 
mat), stvoren na CompuServe rabunarskoj 
mreil, uglavnom zbog svojeflekslbilnostillzu- 
zetno dobre kompresije sllka. All GIF ima i 
jednu nezgodnu manu, a to je da je ograniben 
na 256 boja na slici. U poslednje vreme sve 
ve6 broj PC grafibkih karti, a takode i novi 
Amigini AGA grafibki bipovi, imaju mogubnost 
da prikazuju i do 16.777.216 boja (True Co- 
lor), GIF format postaje ograniben. Za takve 
slike dosta se konsti Targa 24 (TGA) format. 
On, doduie, Ima manju kompresiju od GIF, all 
bez problems podriava True Color u bilo ko- 
joj rezoluciji. 

Samu konverziju mogube je vrbiti na 
obe mabine. Na PC-u postoje posebni progra- 
mi za konverziju (Alchemy, VPIC, Graphics 
Workshop), a konverziju vtio lako mogu da 
obave i specljalizovani programi za obradu I 
retubiranje slike (Corel Photo-Paint, PhotoSty- 
ler) pomobu kojih je slici mogube dodaii i raz- 
ne efekte ill je, bak, I malo doraditi. Sto se 
Amige tibe. takode postoje mail programi sa- 
mo za konverziju (FIAMLab) koji ne rade nibta 
vibe od toga i obibno se korl^e kada je po- 
trebna brza konverzija ill kada se radi na Aml- 
gama sa sporim procesorima ill malo memo- 
nje. Medutim, ukollko se radI na brzoj i dobro 
opremljenoj Amigi, mnogo je bolje koristrti 
programs kao Sto su Art Department Pro III 
Image Master kojI takode rade konverziju i 
dodaju efekte kao I PC-evi programi, all se u 
njima sllka, na talost, ne mobe doradivati. 
Medutim, svako ko se iole ozbiijnlje bavi gra- 
fikom poseduje I koristi najmanje jedan pro- 
gram za crtanje tipa Deluxe Paint, kojim se 
slike mogu doraditi mnogo bolje nego u pro- 
gramima za retublranje. Kombinacijom ova 
dva tIpa programa doblje se moban sistem za 
dosta profesionalan rad sa grafikom. 


Zvuk 

Za razliku od PC-a, koji su u startu obib- 
no opremljeni samo biperom, I najslablje Ami- 
ga dolaze sa ugradenim zvubnim bipom koji 
je sposoban da reprodukuje 8-bltne zvubne 
uzorke (semplove) do frekvenclje od oko 26 
kHz. Medutim, u poslednje vreme su se poja- 
vlli nabini da se I iz bipera izvube kakav-takav 
zvuk, a i najnoviji trend u PC svetu su zvubne 
karte tipa ^und Blaster Pro ill kompatibilne, 
koje u nekim stvarima i nadmabuju AmigIne 
mogubnosti (tu je, dodube, 16-bitni zvuk Ami- 
ge 4000, all od toga slaba vajda, pobto je 
potpuno nedokumentovano i neiskoribteno). 
Dakle, razmena se mo^e vrbit i na polju zvu- 
ka. 

Sto se format^ tibe, postoje posebni 
formatl za zvubne zapise (bv. semplove) i za 
gotove melodije. Od formata za semplove na 
Amigi je tu (opet) IFF- mada se besto koristi i 
Raw (eng. sirov) format koji sadrii bisto zvubni 
zapis, bez ikalwih dodatnih Informadja. Na 



PC-u i tu Vlada papazjanija formata. .Obibni“ 
semplovi obibno nose nastavak SND. Micro- 
soft je, pojavom Windowsa, uveo sopstvem 
WAV format, a Creative Labs Sound Blaster 
karta ima i trebi, VOC (nije Isktjubeno da Ih Ima 
job, all su ovi najkoribbenijl). Konverzija ide 
nebto teie nego kod sllka. Naime, postoji pro- 
gram SCOP koji semplove iz VOC prebacuje 
u Amigi bttijiv format (verovatno F^AW). Na 
Amiginoj strani mi nisu poznati programi koji 
mogu da bitaju semplove uradene na f^-u. 
Za konverziju iz WAV u VOC postoje programi 
koji se dobijaju uz Sound Blaster, VOC2WAV 
i WAV2VOC. Sto se SND formata tibe, on je, 
na srebu, kompatibllan sa zapisom Amiginlh 
trekera (programi za pisanje muzlke, vidi sle- 
debl pasus) i tu nema nikakvih problema. 


Za gotovu muziku je najpopulamljl 
MOD format (famozni moduli) koji je nastao 
na Amigi all se, zbog jednostavnosti i flekslbll- 
nosti, probirio i na druge platforme, prvenstve- 
no na PC i Macintosh rabunare. Svaki modul 
ima kratko zaglavlje (gde stoje Informacije o 
pesmi), zatm note same pesme I, na kraju, 
semplove u RAW obliku (nekompresovane). 
Programi koji rade modulima nazivaju se, jed- 
nim imenom, trekeri (trackers). Prvi od njih bio 
je star! NolseTracker, koji je dobiveo gomllu 
verzija, aJi su danas najpopulamiji ProTracker 
3.0 i OctaMed Pro 4. Ovaj drugi veb dosta 
iziazi IZ okvira .oblbnih" trekera i donosi go- 
mllu novih mogubnost, all zato nije potpuno 
kompatibilan sa ostalima, pa preporui^jem 
da nabavlte onaj prvi. Za PC-a postoji pro- 
gram MODEdit koji slubi za pisanje i MODPIa- 
yer koji reprodukuje module. Na iaiost, lako 
su im gotovo sve komande isfe, MODEdit ima 
nebto drugabiji zapis od standardnog Pro- 
Tracker-ovog. Razlike su vrio male, all dovo- 
Ijne da propisno zbune ProTracker. Postoji, 
dodube, rebenje I za to. Spomenuti OctaMed 
sasvim lepo bits MODEditov format, a i Ima 
opciju da snimi ProTracker modul, tako da ga 
je zgodno koristiti kao alatku za konverziju. 
Steta je bto taj program nije kompatibilan sa 
ostalima. jer ima zaista izuzetne mogubnosti 
(npr. iTWie da emulira vibe od standardna 4 
kanala na slabijim Amigama), all dok ne po- 
stane standard, morabe da ostane na drugom 
mestu. 

CAD/CAM i 3D Rendering 

PC je veoma mobna mabina za 
CAD/CAM (Computer Aided Designing/Mo- 
delling) primene, pogotovu bto buveni Auto- 
Deskov AutoCAD sistem postoji u verziji za 
njega. Sa druge strane, lako na Amigi postoje 
dosta fino uradeni programi kao bto su X-CAD 
III DynaCADD, ta grana nikada nije bila prete- 
rano zastupljena. Bilo kako bllo, AutoOesk je 
za svoje potrebe delinisao standard kojim sve 
njegove aplikaoje mogu medusobno da se 
razmenjuju, takozvani DXF format. Mogu- 
bnost bitanja ovog formata ima ugradenu mo- 
bniju verziju X-CAD programa, X-CAD Profes- 
sional. Slabija Designer verzija to takode 
moie da Ima, all uz doplahj za poseban filter 
program. AN tu treba Imati u vidu da X-CAO 
Designer omogubava samo rad u ravni (2D), 
tako da se, logibno, samo takvi DXF fajlovi u 
njega I mogu ubhafi. Sa Professional verzijom 
tih ogranibenja nema. 

Potpuno je drugabija situacija sa 3D 
Renderingom (realisfibnim senbenjem trodi- 
menzionalnih objekata). Tu je Amiga nekada 
debelo vodlla za PC-em, jer se za nju odavno 
pojavio prvi debar program u tu svrhu, legen- 
darnl Sculpt 30. Posle su se nlzall razni (VI- 
deoScape 3D, Sculpt 40 ltd.), all su danas 
dominantna dva programa - Real 30 I Imagi- 




ne, svaki sa svojtm prednostima i manama. 
Postoji tu i tre6i program, LighWave 3D, all je 
on kod nas malo poznat, jar zahteva izuzetno 
jaku konfiguraciju za rad. Ova] program se, 
ina£e, dobija uz*Vidao Toaster kartu, ati mu 
ona nije neophodna za rad. 

PC je u vreme pojave Amige (a i dugo 
posle toga) bio staba gra1i(5ka maSina, vi§e 
orijentisana na poslovnu primenu. Medutim, 
danas postoji dosta jakih I jeftinih grafi&kih 
kaiti koje I njemu omogu6avaju brzu i kvalltet- 
nu grafiku. Od programs za Rendering tu su 
Topaz I, kod nas izuzetno popularan, 3D Stu- 
dio. Ovde je situacija dosta povoijna jer se 
gotovo sve, od zidanih modeia objekata, pre- 
ko tekstura do gotovih siika mo2e iako preneti 
sa jedne maSine na drugu. i tu dobru uiogu 
ima ve6 pomenuti AutoDeskov DXF tormsft jer 
je dotidna firma autor 3D Studia i u njega je, 
logidno, ugradena mogubnost u£itavanja tih 
fajiova, a poseduju je. uglavnom, i Amigini 
program!. 

Tabete i baze podataka 

Koncept PC-a je, prvenstveno, bio „po- 
siovna maSina". Tako su se na njemu od po- 
5etka razvijali dobri tabeiarni kaikuiatori (Spre- 
adsheet) i baze podataka (Database). NaAmi- 
gi su se takvi programi pojaviii reiativno ne- 
davno, aii su veoma upotrebijivi i, §to je veo- 
ma vaino, iaki za koriS6enje jer koriste sve 
prednosti Amiginog grafidkog operativnog si- 
stema. 

Po£nimo sa tabeiama. Na PC trliStu do 
odredenog vremena suvereno je vladao Lotus 
1-2-3. Taj program je imao sopstveni format 
zapisa, takozvani WOK. Kada su se, u budu- 
6nosti, pojaviii i boiji programi od njega (kao 


npr. Quattro Pro), '^K je bio ubedijivo 
najrasprostranjeniji format tako da su ga sve 
budude apiikacije podrlavale bez problema. 
Naravno, i najpoznatiji Amigin tabeiarni katku- 
iator. Pro Caic (i njegov predak, Advantage), 
bez probiema £ita taj format, tako da je raz- 
mena tabeia vrlo prosta i jednostavna. 

Baze podataka su ved maio tezi siudaj. 
Na Amigi je za to najpodesniji'SuperBase Pro, 
koji postoji i u verziji za PC. i tu postoji univer- 
zaini DBF format, uveden joS od strane 5uve- 
nog dBase programa. Dodatna oiak§icaje§to 
Ciipper, jezik za pisanje baza podataka (kod 
nas izuzetno popuiaran) takode bez probiema 
operiSe ovim formatom, pa tako i sve apiika- 
cije pisane u njemu. Ak, iako Amigin SuperBa- 
se Pita DBF bez probiema, ipak sve mogudno- 
sti PC-jevog SuperBase-a i drugih baza 
podataka nlsu zapisane u taj format. U praksi, 
skoro sve mogudnosti su prisutne, aii se ne- 
mojte iznenaditi ako sve ne bude radllo tako 
savr§eno - ipak su baze podataka veoma 
kompleksne i veoma kiTike strukture, tako da 
testiranje baze posle prenosa nije na odmet. 

Tekst i fontovi 

Iako na podrudju formata za zapis tek- 
sta Vlada apsolutni haos (svaki program, bilo 
Amigin Hi PC-ev, ima drugadi)! zapis), konver- 
zija teksta nije tako tedka kao dto izgieda. 
Naime, cela mudrost se sastoji u razmeni di- 
stog ASCII teksta koji je svaki tekst procesor 
u stanju da proizvede Hi udita. Postoji tu, do- 
dude, i jedna zadkoijica, koja je verovatno ved 
i vrapcima na grani poznata, all nede dkoditi 
da je ponovimo. Naime, PC kraj reda oznada- 
va pomodu dva karaktera, CR (Carriage Re- 
turn, ASCII kod 13) i LF (Line Feed, ASCI1 10), 


dok Amiga stavija samo ovaj drug!. To se na 
PC-ju manifestuje „neprelomljenim“ redovi- 
ma, a na Amigi neprijatnim duplim proredom. 
Ovaj problem je mogude rediti pri konverziji 
(npr. DOS-2-DOS ima opciju copy-a koja to 
sreduje), a moze se uraditi i prostim Serch/Re- 
place iz editors ill tekst procesora. Za konver- 
ziju teksta mogude je koristiti i druge formate, 
all, s obzirom koliko ih ima, ovde ne bih poml- 
njao nijedan posebno. 

Konverzija fontova je druga stvar, vero- 
vatno najvaznija za DTP Ogranididemo se na 
vektorske fontove, jer se bitmapirani u ovom 
podrudju, uglavnom, ne koriste. Najpogodniji 
format za konverziju uovom sludajuje Adobe 
Type 1 (PostScript fontovi), jer jezastupljenna 
obe platforms, la konverziju iz drugih formata 
u ovaj koriste se font editor!. Na Amigi je tu 
npr. Font Designer, dok se na PC-u moie ko- 
ristiti npr. FontMonger. Poseban kuriozitet je 
konverzija najnovijeg Microsottovog TrueType 
formata, jer skoro svi fontovi pristidu u njemu, 
Hi CompuGraphics fontova, jer ved postoje 
biblioteke od nekoliko hiljada dotidnih fontova 
(npr. AGFA Compugraphic Font Library). 

Sve ovo nije napisano kako bi autor 
izneo svoju studiju o raznim formatima raznih 
tipova podataka, ved kako bi se olakdalo 
uspostavijanje veze izmedu ljudi koji se bave 
DTP-m (i ne samo DTP-om) na Amigi i na 
PC-u. Mo2da ce ovo. kod nekih, izazvati ko- 
mentare tipa ,dta de mi to, imam svoju madinu 
i to mi je dosta". To je pogredno, jer se 
povezivanjem radunara dobijaju ogromni ka- 
paciteti za koriddenje. Uostalom, zajedno smo 
jadi. 

Slobodan Popovid 




D a li ste ikad videii igru u kojoj po- 
stoji opcija za igranje 3 ill 4 pa dak 
i 5 igrada istovremeno ? Verovat- 
no jeste. Tada ste se sigumo i 
zapitall gde ukijuditi druga dva diojstika. 


Jednom davno, negde u prolece 
1990, skuplsmo se nas detvorica da pode- 
limo megdan nafudbalskom igralldtu, Ljuta 
bitka je bijena u Kick Off-u. And that’s how 
it all started... U Kick Off-u postoji opcija da 
detvorica igrada Igraju 
istovremeno. Aii prob- 
lem je bio gde ukijuditi 
jod dva dzojstika. Ja, 
poduden ranijim zahva- 
tima na svojoj Amigi, 
odiudih da se ..latim" 
posla i nadjem gde so 
ta dva dzojstika prlk- 
iju^kjju. I tako, pun pole- 
ta i neobuzdane energi- 
je, uzeh parde dice i 
podeh sa .ispitivanjem 
Amiginih portova“... 

To bi ukratko biia 
prida oko nastanka 
ovog interfejsa. Pomo- 
du njega se mogao 
igrati Kick Off 2 udetvo- 
ro, mada je bilo malo 
probiema oko snalaie- 
nja ko je ko na terenu. 
Kasnije su dodle nove 
igre koje su takodje mo- 


gle da se igraju udetvoro. Primer! takvih 
igara: Kck Off 2, Great Courts 2, Over The 
Net, Dyna Blaster, Bug bomber... Na primer, 
Great Courts 2 (tenis) sada modete da Igra- 
te u parovima. All jedna od najzanimiljivijih 
igara je svakako Dina Blaster koju modete 
da igrate dak u petoro! Cetvorica igraju na 
ddojsticima, a pet! na tastaturi (kursorski 
taster! i space). Dodivijaj je nezaboravan. 

Sa hardverske strane, interfejs se 
prikijucuje na par<(lelni port koji sada ume- 
sto iziaza postaje ulaz. Od pinova, isko- 
hsdeni su samo pinovi za cetiri pravca, 
pucanje i masu. Napajanje od -fSV nije 
prikijudeno jer na paralelnom portu ima sa- 
mo 100mA (mill ampera), dok svaki ddoj- 
stik port ima 125mA, §to znadi da vam au- 
tomatsko pucanje nece raditi, a j dta ce 
vam, nije jod napravijena pucadina udetvo- 
ro. Modda bi se napajanje moglo spojiti (dto 
zavisi i od tipa ddojstika, koliko ^guta" 
struje) all onda mode da vam se desi nedto 
nedeljeno pa posle mene da khvite... Kao i 
kod svih hardverskih poduhvata, pre prik- 
Ijudivanja interfejsa na Amigu, dva puta 
proverite da li ste sve dobro povezali da se 
ne bi desilo da vam „procvrdi“ CIA. 

Branislav Mikaladkl 
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Pojavom sve kvalitetnijih DTP alata za Amigu, kao i novih generacija DOS-a, aMueliziran 
je problem vektorskih fontova pogotovu problema vektorskih latinicnih I cirilicnih 
fontova. 


D a bi se stekla §to kompletnija sllka 
0 ovoj problemalici, potrebno je 
uopsteno nesto rebi o tim fontovi- 
ma. Veklorski lontovi su oni fon- 
tovl 6lja se definicija belezi pomocu ma- 
lematidkih formula. Odnosno, konturni ob- 
lik slova dobija se matemaliCkim proraCu- 
nom. Da bi se la] formal prikazao na prin- 
teru ill ekranu u matrici taCaka, potrebno je 
izvrSiti njegovu raslerizaciju. Ill drukdije re- 
fieno, da bi se neko slovo iz takvog fonta 
dobilo na ekranu ill stampadu, potrebno ga 
je pretvoriti u bitmapirani obllk. Rezultat do- 
bijen procesom rasterizacije zavisi od vSe 
faktora, a najvazniji su tip zapisa vektor- 
skog fonta, I rezoluclja matrice tacaka izlaz- 
nog uredaja, tj. monitora, §tampaca ltd. §to 
se tide kvaliteta zapisa vektorskih fontova, 
danas su opstall samo onl najkvalltetniji, 
tako da se time ne morate opterecivatl. 
Vaino je samo napomenuti da se kvalitet 
vektorskog zapisa, pored ostalog, merl 
kvalltetom algoritmlje za antlallsing I hin- 
ting. Antiallsing je postupak uglacavanja na 
dijagonalnim linijama slova. Hinting je po- 
modni postupak prilikom rasterizacije, gde 
se kompenzuje nedovoljan broj tadaka na 
iziaznom uredaju. Recimo slovo H uvelidini 
od 8 tadaka bi izgubilo srednju liniju, jer 
njegovim proporcionalnim smanjivanjem 
zanemarila bi se ta srednja linija. Hint in- 
strukcije to onemogucavaju, slovo H mora 
da ima srednju liniju, i ona se ne moze 
zanemariti. 

Sto se tide iziaznih uredaja, tu vec 
drukdije stoje stvari. Recimo, u rezoluciji na 
monitoru, od 640x256 tadaka, i velidine 
vektorskog fonta od 8 tadaka, tedko da je i 
jedan vektorski fon kvalitetan. Takode i na 
matridnom devetopinskom slampadu u ne- 
koj niskoj grafidkoj rezoluciji, sa Istom ve- 
lidinom fonta od 8 tadaka rezultati nisu Im- 
presivni. All, sa tehnoloSkim napretkom i 
stalnom tendencijom opadanja cena har- 
dvera, ti problem! ce uskoro biti preva- 
zidenj. To znaci da je bududnost u vektor- 
skim fontovima. Jod jedna veoma znadajna 
osobina vektorskih fontova je i ta, da se 
zbog svog matematidkog opisa mogu pro- 
porcionalno smanjivati i povecavati. To 
praktidno znadi da u jednom fajlu od reci- 
mo 60Kb imate sve velidine fontova od 3 
do 1 44 tadke. Zato bi bitmapiranom zapisu 
bio potreban 30 puta veci prostor. Takode 


znadajna prednost matematidkog opisa 
vektorskih fontova aodnosu na bilmapira- 
ne je i njihova fleksibilnost manipulacije sa 
njima u tekstu, tj. lako ih mozete rastezati, 
zakrivijavati, deformisati, ltd. a da se pri to- 
me ne gube informacije opisa, §lo sa bit- 
mapiranim fontovima nije lako izvodijivo. 

Razni format! 

SvI kvalltetni Amigini DTP program! i 
OTP aiati, podtiavaju Agfa CGFont format 


zapisa kao i sam DOS (2.0 i veci). Tako je 
taj format za nas najaktuetniji. Na iaiost, taj 
format je veoma siromadan kolekcijama 
fontova, u odnosu na recimo Adobe Type 
1 . Podto na trzidtu ima male kolekcija ovog 
formats fontova, onda moiete pretpostaviti 
kakva je tek situaeija sa nadim CG fontovi- 
ma. Madato nije veliki problem, jer ga reda- 
vaju razni font konvertori. 

Adobe Type 1 format nije mnogo 
podtian od strane Amiginih aplikaeija iz 
prostog razloga dto je ovaj format sloieniji 
od CG formats (u ovom sludaju kompliko- 
vanost formats ne znadi i boiji kvalitet). Ta 
slozenost se ogleda u kompleksnijim for- 
mulama za izradunavanje kontura slova. 
Recimo, upotreba ovog formats u nekom 
OTP programu smanjuje brzinu apllkacije, 
a time i njene performanse. To ste sigurno 
i sami primetili, recimo na Amigi 500 u Pa- 
geStream u osve^avanje jedne prelom- 
Ijene stranice, sa Adobe Type 1 fontovima 


traje nekoliko minuta. No, nije za to kriv 
samo slozen zapis fonta, vec i lod algoritam 
za raslerizaciju u PageStream-u. Recimo 
PageStream bi mogao odmah izabrati ve- 
lidinu fonta da rasterizuje, tj. pretvori u bit- 
mapirani format, da onda slova tako prika- 
zuje, a ne da svako slovo erta posebno. To 
kediranje fontova trail i dosta memorije, pa 
su se programeri PageStream-a, odiudili 
za ne bad dobar kompromis. No, bez ob- 
zira na sve, Adobe Type 1 format je 
najzastupljeniji i najrasprostranjeniji format 
u profesionalnom 
DTP svetu. Podrian je 
od svih platformi koje 
rade s nekim DTP 
programima, od Ami- 
ga, Mekintoda, PC, 
Atarija ltd., i to iz pro- 
stog razloga dto diro- 
ka lepeza Iziaznih gra- 
fidkih uredaja koristi 
PostScript jezik za 
opis stranice, od la- 
serskog dtampada pa 
do fotoosvetijivada. 

Pored ova dva 
formata najvainija za 
Amigu, postoji jod ne- 
koliko formata sa PC- 
a koji su za nas intere- 
santni samo sa stano- 
vista kako da ga prilagodimo, tj. konvertu- 
jemo u neki format, podiian od Amige. Ti 
format! su sa PC-a, True Type iz Windows- 
a, WFN iz CorelDraw-a Bitstream ltd. 
Mozda se pitate zadto bad sa PC, a ne sa 
recimo nekrunisanog kraija stonog DTP-a 
Mekintoda. To je zbog vece rasprostra- 
njenosti PC na nadim prostorima, pa je za 
taj radun napravijen vedi broj fontova koji 
su za nas interesantni, i do ti^ fontova je 
lakde dodl. 

Kako da dodemo do 
vektorskog fonta sa naSim 
slovima 

Postoji vide nadina, a najjednostavniji 
je da od riekog .ilegalnog distributera soft- 
vera“ kupite gomilu gotovih fontova. Do- 
bro, dalu na stranu, zanemarujuci ovu prvu 
solueiju ostale su vam jod dve: da sami 
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probate da napravite tont ill da konvertujete 
neki font sa PC-a. Prvo §fo treba da uradite, 
jeste da nabavite potreban alat za to. 
Najboija i do sada jedina ozbiijna alatka je 
Font Designer v2.28. Do pojave ove verzije 
programa koristio sam FontManager koji 
se isporuduje uz PPage paket. Sa tim pro- 
gramom je bllo dosta prob!ema, i konver- 
tovanje Adob Type 1 formata u CG font nije 
i§lo ba§ glatko. Jed^ od vecih probtema 
bk) je taj §to je FontManager zahtevao da 
na§e slovo i bude na odredenom mestu u 
Adobe lype 1 fontu, kako bi ga smestio na 
pravo mesto u CG fontu. To je stvaralo sle- 
dedt problem: kako naci to mesto u Adobe 
Type 1 fontu, gde smestiti maio slovo i. 
Nakon mnogo bezuspeSnih pokuSaja, ne- 
kako sam otkrio da i treba smestiti na kod 
145. PojavaFontDesIgner-aje na moju ve- 
liku radost iskljudila potrebu za koriSde- 
njem ovog programa, koji mi je desto pra- 
vio glavobolje. 

Ukoliko ste se odiudili da sami krei- 
rate neki vektorski font (misiim na dirilicu jar 
latinicu lako dobijete tako dto ved posto- 
jede pismo, recimo Times, stavijanjem kva- 
dica na ved gotova Z. C i S slovo dobijete 
latinicu. Sve potrebne kvadice mozete nadi 
u fontu, jer svaki font sadrii recimo slovo 0 
i $, pa kvadicu sa S kopiranjem na C i Z, 
dobijete £ i a sa italijanskog slova I sa 
kvadicom, skinete kvadicu I stavite je na C 
pa dobijete 6 ltd.). Treba da imate na umu 
da je razvoj novih fontova umetnost i da se 
za takav posao ljudi dkoluju, a treba imati i 
dara za to. Ukoliko ste relili da napravite 
plagljat ved gotovog fonta, onda se nao- 
ruiajte potrebnom literaturom i strpljenjem. 

Kad je red o konvertovanju fontova, 
to je sigurno najprihvatljivija i najrazumnija 
solucija. Jer, dto bi neko trodio dane i me- 
sece na pravijenje nekih dirilica, kad za PC 
postoji ved gomlla. Podto nas za Amigu 
najvide interesuje CGFonts format vektor- 
skih fontova, jer je on najdedde koridden, 
nad problem temo sada definisati kao pita- 
nje, kako da dobljemo od Trye Type, WFN 
ill Bltstream-formata, CGFont-ove. Za to 
vam je potreban jedan kolega sa PC-em, 
dobrom voljom i programima Fontmonger 
ill Fontographer za PC. A vf treba da Imate 
Font Designer v2.28 i CrossDos. Kolega 
sada treba odabrane fontove da konvertuje 
u AdobeType l format. Za to de odildno 
posluiiti Fontmonger, jer je on vide zamid- 
Ijen kao font konvertor nego font dizajner. 
Recimo, odabranu koiekciju TrueType ill 
WFN fontova kolega vam prebaci u Adobe 
type 1 format i snimi na disketu (3. 720kb). 
Takva disketa de vam na AmigI bitl ditijiva 
pomodu programa CrossDos (ovo ukoliko 
imate DOS manji od 3.0, podto je Cros- 
sDos deo operatlvnog sistema od v3.0). 

Kreirani Adobe type 1 sa FontMon- 
ger-om sadrii detiri datoteke, za nas su 
bitne samo dve datoteke, sa ekstenzijama 
,8fm i .pfb. Datoteka .afm je ASCII i sadrii 
opis metrike fonta (dirina pozicija slova). 



kern parova (koliko jedno slovo moie da 
ulazi u drugo iz estetskih razloga da se 
smanji belina, na primer najdeddi kern pa- 
rovi su AV, LV i dr) ltd. Oruga datoteka .pfb 
sadrii samo definiciju fonta, ta datoteka je 
zadtidena difrovanjem, jer je ovaj format, 
kada se pojavio, bio zadtiden od neovladte- 
nog koridtenja. 

Sad u FontDesigner-u uditate prvo 
.pfb faji kao Import Type 1 a onda I metriku 
.afm. Ukoliko budete imali dovoijno memo- 
rije, nakon par trenutaka pojavide vam se 
zeljeni font na ekranu. Prvo dto treba da 
proverite (ukoliko ste konvertovali font po 
YUSCII rasporedu) da li je nade male slovo 
i negde odiutalo, tj. da iijenasvome mestu 
kod 96. Iz nekog then! nepoznatog razloga, 
nekoliko puta mi se desilo da jednostavno 
i ode u gomji deo ASCII koda. Stoga sam 
ga morao kopiranjem vradati na mesto. 
Ukoliko je sve u redu, sada taj font moiete 
snimiti u CG formatu, bilo za DOS ill sa 
pratedim datotekama za PPage Hi Page- 
Setter. Zbog ogranidenosti FontDesIgne- 
ra, moie vam se desiti da odbije da udita 
neki ukrasni font, tamo gde se jedno slovo 
sastoji od vide desetina vektora, ill da vam 
pojede neko slovo, recimo slovo u Bodoni 
dirilici (koje, po mojoj slobodnoj proceni, 
ima stotinak vektora). No, bez obzira na to, 
uspedete da konvertujete veliki broj fontova 
i da ih bez ikakvih problema korlstite u 
vadim omiljenim programima. 


Kako da od CG fonta 
dobijemo bitmapirani 

Zadto bi nekome recimo, trebalo da 
od vektorskog CG fonta dobije bitmapirani, 
kad su oni podjednako tretirani od DOS-a 
(v2.0 Hi vedeg)? Iz jednostavnog razloga 
dto recimo imate DOS 1.3 hi manji, koji ne 
podriava vektorske fontove. Hi imate sporu 
Amigu bez hard diska, pa ne moiete be- 
skrajno dugo da dekate da se zavrdi raste- 
rizaeija. Hi jednostavno ielite da te fontove 
obojite, da budu videbojni za DPaInt reci- 
mo, a vektorski CG format to ne podriava. 
U tom slucaju pogodnije je konvertovati 
vektorske CG fontove u bitmapirane, tri Hi 
detiri standardne velidine I po potrebi ih 
onda koristiti. Najiakde je kreirati te bitma- 
pirane fontove pomodu Fountain progra- 
ma koji sluii za manipulaciju CG fonlovima 
na WorkBenchu 2.0 ili Intelllfont za Wor- 
kBench 3.0. Sve dto je potrebno tu uraditi 
je Izabrati ieljene velidine bitmapiranih fon- 
tova I kreirati ih ..Create Bitmap". Nakon 
nekoliko minuta u direktoriumu fonts bide 
kreirani klasidnl bitmapirani Amigini fontovi 
koji de biti upotrebljtvl za sve verzije DOS-a. 
Ukoliko niste zadovoijni kvaiitetom ovako 
dobljenih bitmapiranih fontova, posebno 
kod manjih velidina, moiete ih rudno dora- 
diti. Za tu svrhu moiete koristiti PFM, po 
men! najboiji editor bitmapiranih fontova. 


Ukoliko imate DOS manji od 2,0, tu konver- 
ziju CG fontova, moiete obaviti font kon- 
vertorom iz PPage paketa. On pored toga 
dto konvertuje CG fontove u bitmapirane, 
izvodi fontove jod u dva formata, zaPDraw 
i u Adobe Type 3 (Adobe type 1 nije isto 
dto i Adob Type 3, jer je Type 3 ASCII 
datoteka, usiovno redeno PostScript 
program, a sluii za download u PostScript 
dtampade). 


Problemima nikad kraja! 

Sve ovo dto sam govorio o konver- 
tovanju fontova, zahteva i malo jadu Amigi- 
nu konfiguraeiju, jer sigurno nedete mnogo 
uraditi s FontDesIgnerom ukoliko imate 
samo 1 MB rama. Takode, i brzina radunara 
je tu znadajna pogodnost. Treba biti strpljlv 
pa dekati 15min na A500 da bi ona izvrdila 
konverziju jednog fonta. Uzmite u obzir da 
jedna familija slova sadrii detiri fonta (regu- 
lar, bold, italic I bold- Italic), a odabrali ste 
da konvertujete tri famiiije Times, Curler 
Hetveticu. i to i za dirilicu i za latinicu. Pro- 
stim radunom dobijete sumu od 360 minu- 
ta. E, sad, ako imate 30 dirilica i isto toliko 
latinica moiete naslutiti kakavvas ogroman 
posao deka. Na sredu, FontDesIgner po- 
driava Arexx, napravite mail skript i odete 
na spavanje, a Amiga sama obavi taj mo- 
noton posao. 

Primetidete da u PDraw-u 3.0 u do- 
bijenom CG fontu i FontDesignera, naSa 
slova Cd^dSiDd^ nisu bad na svojim me- 
stima, kako ste ih vl definisali u keymap-u, 
pa dete ta slova morati raznim shift i Ctrl 
kombinaeijama loviti po tastaturi. No, naja- 
vom novije verzije ovog popularnog ilustra- 
tora, verujem da de taj problem biti reden. 

U PPage-u I PageStream-u, propu- 
dteni font kroz FontDesIgner izgieda ruzni- 
je, nareckanije, deform isanije ltd. Razlogje, 
verovatno, u tome dto FontDesIgner zane- 
mari neke hinting instrukeije, podto u nje- 
govim opeijama nema ni traga o Hinting 
setup-u. Ukoliko imate laserski dtampad, te 
mane nedete ni prim^iti zbog velike rezo- 
lucije iziaznog uredaja', all ukoliko korlstite 
matridni dtampad, to de vam sigurno sme- 
tati. 

Kod rasporeda slova preporudujem 
da korlstite YUSCII raspored, jer je on 
standard za DTP na svim platformama. 
Uvodenje nekog svog standards ili koridde- 
nje nekog drugog rasporeda, praktikujte 
ukoliko nemate potrebu za prenos vadih 
tekstova na druge platforme. 

Ovim sigurno nisu n^rojani svi pro- 
blem! na koje mozete naidi u radu sa vek- 
torskim fontovima. Na mnoge dele I sami 
naidi vremenom, all je sigurno jedno: nema 
nijednog tako velikog problema koji se ne 
moie zaobidi (dta II sam ovim hteo redi?). 

Branko 6lrovld 
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Da ii ste ikada napisali program koji nije radio dovoijno brzo samo zato §to je bliter 
imao gomilu posla, a procesor je sve to vreme morao da 6eka. Nudimo vam moguce 

reSenje. 


A ko Citato ovaj tekst, pretpostavijam da vam je maCinac u krvi 
(ill nekom slICnom tkivu), pa se nadam da vam tazumevanje 
sledeCih rodaka node biti probtem. Dakle, napisali ste pro- 
gram koji u ogromnim koliCinama anga^uje bliter, all niste 
zadovoijni njegovim performansama. To se deiava, izmedu ostalog, u 
sluCajevima kada je neophodno da se uzastopno obavi viCe operacija 
bliterom, pa pri tome procesor besposlen Ceka da bliter zavrSi, kako 
bi ga opet nanovo startovao. Taj problem bi mogao da se re§i ukoliko 
biste listing koji je pred vama, utopili u sopstveni program. 

Bliter interapt 

Su§tina re§enjajeueliminacijiprocesorskog .tapkanjaumestu". 
Procesor 6e, umesto da direktno .napuni' registre blitera, u naSem 
sluCaju koristiti tzv. BlItterTask (BT). Naime, BT sadiii poija za sve 
registre blitera i na taj naCin predstavlja kompletno opisanu bliter ope- 
raciju. Ako sada zamislimo listu BT-ova, koje de bliter, nezavisno od 
toka glavnog programa, redom izvrCavati, dobili smo ono §to proce- 
soru daje dodatno vreme. 

Ideja se konkretno ostvaruje preko level 3 interapta koji se javi 
svaki put kada bliter zavrSi neku operaciju. Kao obrada tog interapta 
koristi se CBA rutina koja kontroliSe listu BT-ova i daje nove zadatke 
bliteru sve dok se lista ne isprazni. U vaCem programu treba da korisbte 
FlndBl^sk, koji vam daje pointer na prvi prazan BT, a kada ga napu- 
nite podacima, pozovete DoBlbsk i tako u krug, bez gubljenja vreme- 
na. Maksimalni broj BT-ova odreduje BTasks, i ne bi trebalo da bude 
manji od 1 0. 

Da biste sve ovo uklopili u va§ program, neophodno je da CBA 
postavite kao level 3 interapt (S6c), a kao komunikaciju sa blitero^, 
koristite dve gorepomenute rutine. I pre kraja, jedna napomena: regl- 
star A6 se svuda koristi kao pointer na Custom Cipove, Cak i u CBA 
(obradi interapta). To pretpostavija da nedete koristiti usiuge OS-a, q. 
da vaC program ima potpunu kontrolu nad radunarom. Oakle, podra- 
zumeva se da pravite neki jednostavniji intro (zar se neko joC uvek bavi 
tim stvarima?), igru ill pak animaciju. 

Rezime 

CBA rutina je pisana uopCteno, tako da omogudi primenu svih 
bliter operacija. Naravno, i ona ima svojih loSih strana. Jedna od njih 
je §to se uvek pune, redom, svi registri blitera, iako ih niti jedna ope- 
racija ne koristi sve odjednom. Dakle, gubi se vreme. No, u svakom 
sluteju, ^eljeni efekat je postignut. A ako niste ni ovim zadovoijni, 
Iskoristite bliter interapt i napravite ne§to Cto de odgovarati vaSim 
konkretnim potrebama I istovremeno biti maksirr^lm brzo. 


Aleksandar Puikai 




CMOD =24 
BMOD =26 
AMOD = 28 
DMOB =30 
BOAT = 32 
ADAT = 34 
SIZE = 36 
: Setup 


Sdff000,a6 
.1 $6c.w,old_6c 
.w$lcja6) ,ol<a_i!. 
.w#S7f£f,dO 
.wd0.$9a(s6) 
.wfl.dO 

d0.oXd..incena 

.w#$c040,S9a(a6) 

.l#CBA,S6c.w 


Cleanup 


.w#S7ff£f,$9a(a6) 
.lold_6c.$6c.w 
■ wolcLinCena, S9a (a6l 


Rutina 


move.w#S40,S9c{a6) 
btsc #14,2fa6) 
bne NoTask2 
movem.l d0-a3/a5 

lea CBA_Space,a5 
move.wCurTasklaS) ,d0 
CFip.w NxCTaskfaS) ,d0 
beq.b NoTask 
n>ove.wd0,a2 
lea BTask(a5),aO 
mulu #38. do 


(a0,d0.w),d0-d7/al/a3 

d0-d5,S40(a6) 

d6-d7,S60ta6) 


swap dO 
raove.wdO,S58(a6) 
addq. w#l, a2 
cmp.w #BTASKS,a2 
tsie.b cl 

olr.b CurTasktKaS) 
bra.b fJoTask 
move . w a2 , CurTask ( a5 ) 
roovera.l (a7) +,dO-a3/aS 


FindBTask 
; Koristi AO 


j za- kotiOenje CBA •*»* 
lea CBA_Space.aO 
) i DO. Vraca u AO. 
move.wNxCTasklaO) ,d0 
mulu #38, dO 
lea BTaBk;aO,dQ.w) .aO 


Koristi AO 


cmp.b #BTASKS-l,NxtTa8k-^l(a01 


clr.b NxtTask*l(aO) 
bra.b c3 

addq. b #1 , NxtTasktl (aO 1 
btst #14,2(a6> 
bne.b BWorking 
raove.wlS8040,S9c(a6) 


Mr 




Slaiem se sa uvodnikom iz martovskoga broja da ]e prograpilranje u maSIncu 
jednostavno, all mora pro6l odredjeno vrijeme da neke stvarl „iegnu“ na svoje miesto I 
da se sve sklopi u cjellnu. Dotada ostaje AMOS kao solucija III kao Idealno rje$en)e. 


Z aSto AMOS? AMOS je prije svega 
jedna prollrana varzlja bejzika. A 
on nam Je svima vi§e-manje dobro 
poznat, a i sve njegove komande 
8u u etvari rijedi na engleskom jeziku, tako 
da £ovjeku koji i nema bad puno veze sa 
radunarom IlstInzI bejzlk programa izgleda- 
Ju razumijivo. Tako i AMOS sve svoje ko- 
mande zasniva na engleskom JezIku. 

Njegove komande su specijaino pre- 
radjena za rad sa sprajtovlma, grafikom, 
zvukom, dakle onim dto se najvide koristi u 


igrama, za dta je prvenstveno namjenjen. 
Solldno napisar^a igra oduzme programeru 
dosta vremena, a 80% vremena se potrodi 
na pisanje rutina za pokretanje sprajtova, 
ekrana i iscrtavanje Istih. To se u MIOSu 
postiie samo jednom do dvije komande, 
dosta solldno brzinom. Tvrdim da se njime 
mode napraviti vrio lako Igra na nivou C64, 
dok 68 vas male vide truda dovest do igara 


Amiginog kvaliteta. Naravno, pod ovim ne 
podrazumjevam hit u tehnidkom pogledu 
kao dto je bio, recimo, Shadow of the Be- 
ast. Sada prolaze I Igre sa novim vrstama 
scenarija tako da svezavisi od,yede madto- 
vltostl I Ideje. AMOS je izdala softwerska 
ku6a , Mandarin" kojaje prije nekollko go- 
dina napravlla slldan paket za ATAR ST (Iz 
kojega je uostalom I nastao AMO§). Taj 
paket se zvao STO (Ima neke analogije} I 
bio je prllidno zgodna stvar za to vrijeme. 
all nlje uspjeo iz proste stvarl jer je to bio 
samo Interpreter, a ne 
kompajler. ZnadI, 
ovaj program koji smo 
napravil uz pomod 
STOSa mogli smo po- 
krenuti samo u okviru 
njega, a ne zasebno. 
Tako je automatski Iz- 
gubio na komercijal- 
noj vrijednostl. 

AMOS je nedto 
drugo, on ima i kom- 
pajler. To znadi da ako 
u njemu napravimo 
igru (ili program bilo 
kakve namjene), kom- 
pajllramo je I dobije- 
mo program u madin- 
skom kodu koji je 
skoro ravan komerci- 
jalnim koji se prodaju 
u svijetu. Time program dobija na brzini, jer 
stvar je drukdija nego u interpreteru. K<xl 
kompajlera svaka naredba se prevodi u 
madinski kod, dto se automatski odradava 
na briinu pre^rama. Prva verzija AMOSa 
bila je 1.2 koja je poslje blla nadgradjena 
(upgrade) u verziju 1. koja ima poboljdano 
kontrollsanje sprajtova, boja, sigurnijl radi 
u multitasking modu i lakde radi sa proce- 


durama. Ta verzija se razvila u verziju 1 .32. 
Zatim se pojavila verzija 1 .34 koja je samo 
neznatno poboljdanje u odnosu na pre- 
thodnu verziju. Poslednja verzija je 1.35 
AGA koja je u stvarl 1 .32 samo s dodatnim 
mogudnostima AGA seta dipova i Amiga 
4000 i 1200. Treba pomenuti i AMOS Pro- 
fessional v1 .12 koji je revoluclonarno prom- 
jenio AMOS radnu okolinu, ail za njega jod 
uvjek nema kompajlera, tako da je za sada 
nedovoijno upotrebljiv. On je okrenut vide 
stvaranju profeslonalnog programskog je- 
zika kao dto je recimo SAS C, all je Jod u 
razvoju. Ako naudite raditi s AMOSom 1 .32 
(koji demo u ovoj nadoj pridi obradjivati) 
AMO professional de vam biti samo 
dogradnja I jedno poboljdanje vide. 

AMOS 1 .32 se sastoji od osnovne di- 
skete na kojoj su sam program, kompajler, 
svi pomodni programi Ifajlovi. Tu su diskete 
EXTRA I DATA sa primjerima ved gotovih 
Igara I programa radjenlh u AMOSu, te 
mnogo nacrtanlh sprajtova, uradjenih mu- 
zlka I jod nekih drugih sitnica. Zatim imamo 
EASY AMOS disk na kojem su detaijno 
obradjene procedure I PUKADU DOC DISK 
sa jod nekim pomodnim programima. 

PostojI I dodatak AMOSu koji radi sa 
30 objektima, a zove se AMOS 3D, afi o 
njemu de biti posebno nekollko redi kasnije 
jer on stvarno to zasluduje. AMOS radi I sa 
512Kb osnovne CHI memorlje samo ako 
nije instalirana verzija sa dodatkom za 3D 
jer tada je neophodno imati bar 1 Mb. 

Kao dobar primjer dta mode AMOS, 
posludide I dom^a igra koju je vedina vas 
sigurno Igrala - BalkanskI konflikt, jer je 1 
ona pisana u AMOSu. Za sve dto vam ne 
bude jasno modete mi se obratitl telefonom 
ill pismom, a za podatke se modete javiti 
RedakeijI. 

Boris Zrilid 



Spisak distributera AMIGA Styla 


AMIGA CENTAR, 

Nikolaja Ostrovskog 1 1 , Zemun 
011/190-124, 101-372 
TRIM O.O.O., 

Kajmakdalanska 42 Beograd 
011/421-203, 155-294, 

867-083 

ECC, Sarajavska 2, 

Beograd 
011/656-924 
Computer Dream, 

Nemanjina 4, Beograd 
011/641-155 lok.: 528, 156445 
Amiga Magic club, 

Takovska 1, Beograd 
011/3225-975 


M/S Soft, 

III bulevar 130/193, Novi Beograd 

011/146-744 

Opium, 

Omiadinskih brigada 20/18 
Novi Beograd 
011/141-500, 134-776 
Amiga Club, 

Maljenska 8, Beograd 

011/777-309 

Interpro, 

Bosanska 30, Podarevac 
012/228-018 
StComp, 

Narodnih heroja 14/3, Nid 
018/338-564 


Turbo Soft, 

SuPotica 

024/39-881, 024/350-542 
DMA Soft, 

Save Kovadevida 27/a, PIrot 
010/26011, 35-228, 33-641 
Zrenjanin Amiga Soft, Bodko Lapdevid, 
Strosmejerova 30, Zrenjanin 
023/34-238 
Marin Gaipar, 

Lole Ribara 37, Vrdac 

013/813-368 

Novi Sad Amlg ' rt, 

Grdkodkolska 3 
021/614-909 

Ako ielite da budete 
distributer, javite se 
Redakciji, teiefon 390-085 







im 

Ooktrina DSZ podrazumeva da znate §ta hodete. A ako to ne znate, tu sam da vam 
pomognem. 


V e6ina Citalaca 6e, £im buds videla 
ovakav nasiov, napustiti samu po- 
mlsao da pro£ita dianak. Medutim, 
T1 drag! £itao£s, ako si ved i do§ao 
dovde, zna6 da poseduje§ jako izrazenu ma- 
zohlsti^ku crtu. Ako nastavIS, i trebade ti! 

Elem, rekoste vi, 'ajde da budem u 
trendu sa ost^ima, pa da I ja imam svoj set 
znakova koji du moci da ^ampam u draft 
modu, a ne da crtam u grafidkom. I tako ste 
krenuli da kopate po uputstvu za itampad, 
ali se poznavanje jednog od manje koriSce- 
nih svetskih jezika (engleski ili nemadki) 
pokazalo kao prepreka, a originalna uput- 
stva se niko nije setio da prevede na nama 
bliske (srpski i ruski). ReSenjeje ipak ovde, 
bad na ovoj strani. 

• Vedina principa, negde uz manje, 
negde uz vede izmene primenijiva je u svim 
kombinacijama radunar - matridni dtampad. 
Ipak, poieijno je da dtampad bude Epson 
kompatibilan, interfejs 8-bitan (moiei 9 1/2, 
all onda pladate dodatnu taksu na dvoru- 
pidaste utidnice za vodovod). Ovde je u 
pitanju kombinacija A500 - Star LC-10. 
Udahnite duboko, polazimo. 

Sta mislrte, zadto se za neki dtampad 
kaze da je devetoiglidni? Ako ste odgovorili 
da je to zato dto ima devet iglica u glavi za 
dtampanje, vi u potpunosti ispunjavate 
usiov za prijem na policijsku akademiju, a 
isto tako ste se i kvalifikovali za dalje ditanje 
ovog teksta. MerJutim, daija iznenadenja 
tek slede. Znaci koji se dtampaju u' draft 
modu, kreirani su u matrici 8 11 (skoncen- 
tridite painju na sliku 1). To znadi da kada 
budete krenuli u avanturu definisanja sop- 
stvenih znakova, morale nacrtati jednu tak- 
vu matricu i unutar nje zacmiti poija tako da 
dobijete 2eljeni oblik. 

Painja! Pozor! Attention! 6itaj ovo i 
zapamti: 

Kada definidete znak u draft modu, 
ne sme se dogoditi da dva poija, u sused- 
nim kolonama, budu zacrnjena. U stvari, 
sme se dogoditi, ali de jednu od njih printer 
prilikom dtampanja ignorisati. 

Pretpostavimo da ste zadovoijili svoje 
dizajnerske teinje, da ste definisali izgiede 
svih znakova, i da sada ^elite sve to kon- 
kretno da vidite i oddtampano, te na taj 
nadin uvidite razliku izmedu ovog clanka i 
horoskopa. Mofe, ali pre toga se za svaki 
znak mora uraditi siedede: 

-pretvoriti podatke iz matrice za 
definisanje u brojr^ne vrednosti; 

- odiuditi na kom mestu u ASCII ta- 
beli de vad znak zauzeti mesto; 


-odrediti vrednost tzv. KONTROL- 
NOG bajta u opisu znaka, i 

- poslati sve te podatke stampadu. 
Ne gubimo vide ni milimetra hartije, 
ved krenimo u napad na prvu stavku, a ona 
zahteva poznavanje binarnog brojnog si- 
stema, makar malo. Posmatrajte 5. kolonu 
matrice koju koristimo kao primer. Zamislite 
da je umesto svakog cmog poija napisana 
jedinica, a umesto praznog nula. Dobili bi- 
ste nedto poput slike 2. Sada treba zamisiiti 
da se radi o binarnom broju, ditanom od 
gore na dole (§to je jako vazno i nemojte 
tu da pogredite). Sada do izraiaja treba da 
dode poznavanje transformacije numerid- 
kih vrednosti iz jednog pozicionog brojnog 
sistema u drugi. Prettiodna recenicaje mo- 
rala biti ovako srocena, da bi se u komplet- 
nom dianku nadia bar jedna ozbiijna, a ina- 
de njen prevod bi glasio: binarni broj treba 
prevesti u dekadni. Ono dto treba da uradi- 
te dalje je da redom, od 1 do 1 1 , sve kolone 



pretvorite u dekadne brojeve. Tih 1 1 broje- 
va predstavijaju opis znaka onako kako ga 
dtampad moze progutati. 

Pretpostavijam da ste u nadelu upoz- 
nati sa izgiedom i rasporedom znakova u 
ASCII tabeli. Varna lidno, za redefiniciju, 
stoje na raspolaganju znaci sa ASCII ko- 
dom od 33do 126, kao i oni od 16 do 255. 
Ovo vazi za LC-10 u standardnom re2imu, 
dok se prilikom rada u IBM modu iz malo- 
pre navedenih opsega moraju izbaciti svi 
znaci sa ASCII kodom od 176 do 223, kao 
i kodovi 244 i 245. Ovde napominjemo i 
pn/u vecu razliku koja vaii za printer EP- 
SON LX- 400. Radi se o tome da je kod 
njega na raspolaganju svega 6 znakova ko- 
ji se mogu redefinisati. 


Bajt koji ulazi u podatke za opis zna- 
ka, ali ne utide na njegov izgied, nosi ime 
KONTROLNI bajt. Njegovaulogajedaduva 
podatke o tome da li de znak prilikom dtam- 
pe biti ’spuSten’ ili ne, i koja je podetna, a 
koja krajnja kolona definicije znaka u okviru 
matrice. Sledi objainjenje. Primetili ste ve- 
rovatno da neki znaci kao dto su 'g', 'y', 

'p' i 'q' imaju delove koji su ispod osnove 
vecine drugih znakova. Bilo bi jako lepo 
kada bismo i mi mogli da na printeru osjya- 
rimo takav efekat. E, pajeste jako lepo, jer 
se to moze. Fazon je u tome da vi moiete 
potpuno normaino definisati znak, a zatim 
narediti dtampadu da kad naide na njega 
da ne koristi gornjih osam iglica za dtampu, 
nego da za to upotrebi donjih osam. Tako 
oddtampan znak bice spudten u odnosu na 
druge, a to je upravo vizueini efekat koji 
smo ieleli da ostvarimo. 

Sto se tide podetne i krajnje kolone, 
stvari stoje ovako. Ako koristite nepropor- 
cionalnu dtampu, tada svaki znak, bez ob- 
zira na svoju stvarnu dirinu, zauzima isti, 
fiksnl, prostor. Tako, na primer, ako u redu 
imate 20 znakova ’i', a u redu ispod njega 
2 znaka slova 'm', oni de imaU istu dirinu. 
Medutim, desto je radi bolje vizuelne forme 
onoga dto ielite na papiru, potrebno kori- 
stiti proporcionaino dtampanje u kome sva- 
ki znak zauzima onoliko prostora koliko mu 
stvarno treba (kao dto je to najdedce sludaj 
u rukom pisanom tekstu). Tako bi nad gor- 
nji primer (sa 2 T i ’m') dao potpuno dru- 
gadije rezultate u modu proporcionalne 
dtampe. dlitava ova prida je ispridana da 
biste saznaii da vi moiete saop^iti printeru 
u kojoj je koloni stvarni pocetak, a u kojoj 
stvarni zavrdetak definisanog znaka. Nor- 
malnoj, neproporcionalnoj, dtampi ti poda- 
ci nisu potrebni, dolaze do izraiaja tek pri- 
likom propordonalnog nadina. 

Vrednost ovog bajta je najiakde izra- 
dunati ovako: krenete od vrednosti nula. 
Ako zelite da znak ne bude spudten, dodaj- 
te 128; Redni broj startne kolone (podetna, 
tj. krajnja leva kolona ima redni broj 1 ) 
pomnoiite sa 16 i dodajte ga trenutnoj* 
vrednosti. Ostaje vam same da jod dodate 
i redni broj zavrdne kolone (ta vrednost 
moie biti maksimaino 11). Tako dobijena 
suma je vrednost tog KONTROLNOG bajta. 
Na konkretnom primeru nadeg nesretnog 
upitnika, to bi izgiedalo ovako: 

Zelimo li da znak bude spudten? Ne. 
Treba nam 128. Podetna kolona? Treda. 
16*3=48. Krajnja kolona? Deveta. 9=9. Pa, 
tako imamo 128-k48-f3 = 185. 
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kolona 



slika 1 


eS=chrS(27) 

OPEM .o-,#2, .par ; ' 

PRINT #2,eS;.2'; 

PRINT *2,e$;, r';CHRS(0) ;CHRS(0) ;CHRS(0) 


PRINT #2,CHRS(27> ;CHRS138) ;CHRS(0); 
CHR$(60) ;CHRS(60) 


FOR i=60 TO 60 


PRINT tl2,chrS(k); 

NEXT 

NEXT 


otvaramo vezu ka gcampac 
(- majmunski znak:!U 
master rese Starapac 
prepisujeiiio standardni opis 
znakova Iz ROM-a u RAM 
(tzv. download) 

saopgtavamo printeru.da 
slede podaci za definiciju 
znakova s ASCII kodovima 
od 60 do 60 (jedan znak) 
za svaki od tih znakova 
ialjemo po 

12 bajtova opisa koje 

DATA linija u okviru programa 


kolona 


1 2345678901 



Zna£i da je za na§ primer vrednost 
kontrolnog bajta 185. Kolone pretvorene u 
dekadne brojeve izgiedale bl ovako: 

1, 2. 3.6 4.12 5.1 6.14 7. 8.144 9.96 
10.0 11.0 

Sekvenca komandnih kodova koje 
treba poslati §tampacu da bi prihvatio novu 
defintciju za znak, izgieda ovako: 

CHRS(27) ;CHRS(38) : CHRS ( 0 ) ;CHRS (dg) ;C 
HRS(gg) 

a Iza toga moraju slediti podaci o 
znakovima: dg je ASCII kod prvog znaka 
koji redefinISete, gg je ASCII kod posled- 
njeg znaka kojI redefinISete, a ako je u plta- 
nju samo znak, tada sa dg I gg Istl. Poda- 
taka o znacima mora bit! (gg- dg + 1)*12 
bajtova. 

Konadno, I program koji ce poslati 
dtampadu opis nai§eg znaka. Pisan je u 
GFA bejziku, jer se poSlo od pretpostavke 
da ga skoro svaki korlsnik ima. 

Ufiitajte GFA bejzik, ukucajte pro- 
gram, ukijudite §lampa£, proverlte da II je 
ON-LINE, I zatim startujte program. Ako je 
sve u redu, videdete ono §to ste uradili. 

U eksperlmentalne svrhe moiete me- 
njatl broj znakova koje 6ete redeflnisaV, 
njihove opise, polozaj u ASCII tabell I slid- 
no. Sve dok se budete pridiiavall svega 
navedenog u tekstu, problema ne bl smelo 


185,0,0.64,128,13,144,0,144,96,0,0 

PRINT #2 

FOR 1 = 32 to 127 

PRINT #2,CHRS(i); 

NEXT i 

PRINT #2,eS; .%";CHR$a) 

CLOSE #2 

da bude. A ako se koji sludajno I provude, 
okrenite prvu stranicu dasopisa, pronarfite 
adresu I telefon Redakclje, stupite u vezu 
sa nama. Trudidemo se da vam pomogne- 

Neko bi se sada mogao zapitatl a 

§ta je sa NLQ modom I redefinicljom zna- 


podaci za znak sa kodova 

gtampamo sve znake 
od koda 32 do 127 
127, da bi se uverili 

novodaf inisani znak medju njima 

zatvaramo vezu ka gcampacu 

kova u njemu...". Mole - jedino ako budete 
Insistirall. Do tada pravlte svoje draft zna- 
kove I u^lvajte dtampajudi Ih. 

Ono DSZ u nasiovu je za .Oeflnisanje 
Sopstvenih Znakova". 

Jovan Vukajlovi6 



NOVEMBAR 1993 


15 








Da II je Aztec C privllegija onih sa HD drajvom? 


T uina je istina da ogromna vedna 
vlaanika „prijatel|ice" ima skrom- 
ne konfiguracije, sa ili bez fa- 
moznog proSirenja memofije. 
No, bo2e moj, vebtna ih je i nabavlla sa 
ciljem da svesrdno pomogne industriju 
dSojstika, pa im je, shodno tome, takva 
kakvaje, sasvim dovoijna. Medutim, ako 
Ipak imate samo A500 i dodatno proSire- 
nje (ill fiak ni to), a ne bavite se guljenjem 
ko2e sa dianova, vet, na primer, prog- 
ramlranjem u Aztec C-u, pro()ltajte ovo 
do kraja, pa dete sebi donekle olak§ati 
muke. 

Kompletan Aztec C dete dobiti na 
4 diskete, a ml demo sve to naguratl u 
jednu, pajo§ I mesta da nam ostane! Pre 
svega treba obezbediti jednu praznu dl- 
sketu koja de bit! tzv, „radna“. Nju od- 
mah formatirajte (I nazovlte; ,Aztec"), a 
zatim napravite sledede direktorijume: 
C, L, LIB, LIBS, DEVS, S I INCLUDE, U 


,,0“ direktorijum prekopirajte: DIR, DE- 
LETE, COPY.,. (I jo§ poneSto §to misllte 
da de vam bitl potrebno). U „L“ treba 
smestitl Oiak-Valldator I Ram-Handler. 
„DEVS" direktorijum popunite sa sy- 
stem-configuration, a u „S" stavlte 
Startup-Sequence, koja treba da Izgie- 
da ovako: 

set CLIB=Aztec:lib 
INCLUDE=Aztec: include CCTEMP=rain: 

U .LIBS" de vam se nalazitl blbllo- 
teke ..library" I to samo one koje' dete 
zalsta i koristitl. Nema smisladr^atl, npr, 
sve matematidke biblloteke, ako pro- 


gram koji pravlte treba da opere ve§ Ili 
obrlge praSinul? U „LIB“ direktorijum ko- 
plrajte, sa Aztec C disketa, one C biblio- 
teke koje de vam bitl potrebne (opet IstI 
sludaj, za brisanje pra§lne je apsolutno 
nepotrebna na primer „m,llb", all vam je 
„c.lib“ neophodna dak I za .kudne po- 
slove"). Program SET stavlte u „C" direk- 
torijum I prekopirajte sve Include-ove u 
.INCLUDE". Poiefjno Je da Ih Imate sve 
na broju, lako neke nikada nedete korl- 
stiti, jer pozivajudi jedan include indlrekt- 
no pozivate I neke druge - koje moida 
namerno niste kopirali (posl^ica: ne 
moiete kompajlirati program sve dok 
nedostajudi include ne postavlte na svo- 
je mesto). 

Crne rupe, kvazari ... 

A sada ono najvaSnije. Kompajler, 
asembler I linker bl bllo suludo prekopl- 
rati na radnu disketu u „sirovom" stanju. 

Prvo nad njima treba iz- 
vrSiti izvesne intervene!- 
je (ditaj: gravltaclono 
sailmanje). Odnosno, 
neophodno Ih je nabitl 
u ito manji prostor. 
Prvo moSete probati no- 
gom, a ako ne ide, uz- 
mlte PowerPacker III 
Turbolmploder, pa Ih 
pretvorlte u ernu rupu. 
Zatim Ih postavlte na 
svoju radnu disketu u 
„C‘ direktorijum i kako 
vreme bude odmicalo, 
erna rupa de pro2dlratl 
podatke, a kapacitet di- 
skete de se nezadiilvo 
povedavatl do u besko- 
nadnost... Salu na stra- 
nu, kada ste sve to lepo 
poradlll, joi prekopiraj- 
te i va§ omiljeni text editor I posao je 
gotov, Sa nekih 250 Kb praznog prosto- 
ra, radna disketa je spremna da saivate 
vaSe prve source-ove. 

Spas u opeijama 

Ako vam sve ovo jo§ nije dovoijno, 
mo2ete iskorlstitl I neke zanimljive opclje 
kompajlera. Ukollko dete. na primer, du- 
go raditi na nekom programu, moiete 
znadajno ubrzati proces kompajllranja 
tako §to dete specljalnom opcijom pre- 
korhpajllratl sve Include fajlove koje va§ 
program korlsti. To se postlie sa: 


1> cc -3 prekomp_include 
include , c 

•3 nagovedtava korlSdenje opeija 
prethodneverzije v3.da, a -Hh omoguda- 
va da se Include fajlovi (nabrojanl u In- 
clude.c) prekompajllraju I smeste u pre- 
komp_include fajl. Kada ste ovo jednom 
uradlll, iz source-a vaSeg programs Izba- 
clte sve pojave „#lnclude <>". Od tog 
momenta, pa na dalje, kompajllrade se 
samo kod programa, dok de se prekom- 
pajllrani include-ovi direktno uditavati u 
tabele kompajlera. Dakle, slededi korak 
se ponavija pri svakom kbmpajllranju: 

'-> cc -3 t 1 prekomp_include 
progran.c 

Jedina mana prekomapjllranja in- 
clude-ova Je ta Sto se tako dobijaju pri- 
lldno veiiki fajlovi, pa se za radun brzine 
gubi prostor na disku. 

„Zav8dl pa vladaj" 

Jod jedan, poslednji, nadin da se 
nedto udini po pitanju spore madine bez 
hard diska, jeste taj da se pojedine pro- 
gramske cellne .zavade" medusobno, 
pa odiude da se otcepe Iz glavnog pro- 
grama I odvojeno kompajllraju, dok se 
na glavnom programu vrSe izmene I ko- 
rekeije. Primer: nekoliko funketja (proce- 
dura), koje mogu da egzistiraju bez 
ostatka programa, odvoje se I kompajli- 
raju. Dobija se object fajl kojI se korlsti 
samo u fazi linkovanja sa glavnim pro- 
gramom. Time se donekle skraduje vre- 
me kompajllranja, a povedava pregled- 
nost dugadkih source-ova. Primer: 

1> cc nekoliko_procedura.c 
1> cc glavni_progrart!.c 
1> In glavni_prograiT . o 
nakoliko_procedura.o -Ic 

Kod linkovanja de Ime prvog object 
fajia bitl korlddeno I kao Ime izvrdnog 
fajia. Potrodnja prostora na disku Je 
uglavnom nepromenjena. 

Kombinovanjem svega do sada re- 
denog trebalo bl da Izvudete maksimum 
Iz svoje nejake „prljateijlce". A tu je I kraj. 
Ako ste odekivall nedto revoluclonarno, 
prevarlll ste se. Vail megaiomanski po- 
duhvatl da kroz ovaj sistem propustite 
source-ove preko 100 Kb morade da sa- 
dekaju boija vremena u kojima de ban- 
karl opet davati dvocifrene kamate, a 
programerl iBM-a distill podove u Com- 
modore Business Machines. 

Aleksandar Puikal 
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K ada spominjemo Amigu u kon- U njemu je dovoijno ispisati tekst i na- a zatim oboji pozadina. Sada vam jedino 
tekstu gra1i6ke obrade na tele- crtati krivu po kojoj 6e slova bit! izrotira- ostaje da slova sredite onako kako ste 

viziji, prvo §to nam pada na pa- na. U naSem stufiaju to je tekst PRVI zamislili. 

met su gomila programa tipa PREDLOG i kriva linija je krug (pogledaj- Ovim je posao zavrgen. Sada vam 

Scala ili Broadcast Tltler, gde je dovoijno te sliku). Tada selektujete tekst I krug I jedino ostaje da nazovete Tree! program 

ispisati tekst i pustili program da uradi izaberete opeiju Special/Align text with i da im kazete da za „Hit dana” imate 

ostalo, ne vodedi raduna koliko 6e to curve. Pro Draw de vam izrotirali slova gotove potpise u obliku pedata, a oni de 

izgledati originaino i atraktivno. Ovaj oko kruga, ali tako 

tekst de vam dati ideju kako da kombi- da de se podetno va.a e nea g-iii me. rcn,: un...i.d wig 

naeijom nekotiko programa jednostavno slovo P nalaziti skroz ] — ' ' ' ' ' ' ' 

realizujete svoju zamisao. na donjem delu kru- j TCv if ^ 

Recimo da treba da osmislite pot- ga. Varna ostaje jedi- \rxv. \\/y 7)^ 

pise u emisiji .Hit dana" koja se emituje no da izrotirate kom- 1/ // FTH 

na Tredem programu svakog dana u pletan objekat kao NV 

16.30- Konkretno, va§ zadatak je da na- na slici. Sada Vam j / \ 

pravite potpis PRVI PREDLOG. Ideja ko- predstoji najdelikat- ] / ^ ^ 

ju imate je da potpis napravite tako da niji deo posla. Treba j p / \ . j, ^ g 

izgieda kao pedat. Gotov potpis se nala- snimiti izrotiran obje- J \i / [ — i^j ^ 7^ 

zi na slid. Tada se odmah namede prob- kat kao IFF sliku da -i I ] K 3 

lem velidine tonta, jer treba da ima visinu bi kasnije mogli sliku j ^ \ / IS '3 

minimaino 80 piksela. Redenje moze biti da obradujete u De- ' 

u koriddenju Compugraphic vektorskih luxe Paint-u. Podto - /A J\ \ ■ ■ 

fontova pod sistemom 2.0 i vedim. Red- Pro Draw V2.0 nema 
mo da demo ovaj nadin preskoditi, jer export modul da se 

vedina nas nema OS 2.0, a i rotaeijom projekat snimi kao ^ // ( ( 

slova u Deluxe Paint-u, rubovi slova de IFF slika, treba se j *<4 'T^JL 

biti .nazubljeni". Razlog .nazubljenja" je posluziti programom , ^^5 

§to rotiramo deo siike. Inade, ako vas koji snima skrin ili ,,p , . ,n f t ■ f h 1 ^ ta ■ 


bad ovo interesuje, podsetite se teksta prozor kao IFF sliku. 


U Professional Oraw-u mofefe izrotirali slova a sniman/e stan/a 
obaviti pomodu Pic Saver-a. 


ga Style broj 5. Ipak demo mi koristiti program Pic Saver • 

vektorske tontove, ali u programu koji diji je autor Preben Nielsen (takode yam odgovoriti da su takve potpise ved 
podtiava rotaeiju slova. Za tu svrhu moze posluati I PixMate, AdPro, I slidni imali. Meddim, ne odajavajte. lake ovo 
mozemo iskoristiti program Pro Draw Picture Grabber-i). Startovanjem Pic Sa- niste mogli sada da unovdite, ideja vam 
(dovoijno je da posedujete verziju 2.0). ver-a, on postaje aktivan u memoriji. Po- j® ipak ostala. Zapamtite: Vreme radi za 

dto ce snimljena sli- vas!!! 

»■«“ f«ii» 'J" ,”'!-*'*.- — ka biti onakva kakvu Bojan Parabucki 

' ■ '^Hn trenutno vidimo na 

-PRVI PRJEPLO.G.H SJaiuCS-aV 

ITTII zumirati do velidine 
ILJj kada de se videti 

preko celog ekrana. Iu| | 

Tada treba isto- 

ppl vremeno pritisnuti SERVIS PERSONALNiH 
@51 RACUNARA I PRATECE 

^[^1 S, otkucati ime slike 1 

slika de biti snim- OPREME 

4 gg ijena. SEDAM GODINA 

■■ Ovim smo do- TRADIClJE 

bill sliku spremnu za ^ /■ /-« a r-a 

finalizovanje. Zatoje SEKSPIROVA 7 NOVI SAD 
normalno najpogod- 364-629 

niji Deluxe Paint. RADNO VREME 1 0-1 6 
■ Prvo sto treba uraditi r^Acrwin 


Bojan Parabucki 


MBM 


Prtpremite tekst koriidenjem Compugraphic vektorskih fontova ®® 

; n^.., ■ obradi svako slovo, 


SERVIS PERSONALNiH 
RACUNARA I PRATECE 
OPREME 
SEDAM GODINA 
TRADIClJE 

SEKSPIROVA 7 NOVI SAD 
364-629 

RADNO VREME 10-16 

CASOVA a 


i prenesite ga u Professional Draw 
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Svima vama koji se bavite grafikom dPaint je najpoznatiji program. On poseduje toliki 
bro) mogu6nostl i efekata da niko nije ni pomi^ljao na nabavku nekog drugog paketa. 
Tu Je i jedna mala mana - nlje dovoijno razvijen rad u HAM-u. I za to postoji reSenje: 
DIgIPaint. 


I stina, dPaint poseduje rad u HAM-u (populama §unka) all 
je priliCno spor. Jo5 pre pojave famozne (^tvorke, na trzi§lu 
grafike je, u pogledu ove pomenute §unke, dominirao 
NewTek-ov DigiPaint3. Svojim mogudnostima, posebno br- 
zinom, jo§ uvek parira dPaintu. Za najbolje rezultate prepo- 
rufiujem kombinovanu upotrebu oba programa (zajedno smo 
jafii)- Gde jedan ne odgovara, tu 6e drugi savrSeno pomodi. 
Evo pregleda opcija DigiPaInta 3. Posle opcije u zagradi stoji 
taster koji takode poziva tu opciju. 

QIavni meni Tools (ESC) je sme§ten u donjem delu ekra- 
na. Tu je prikazano najd^dih 16 boja sa slike, velika linija koja 
oznadava trenutno aktivnu boju, I dve boje koje dine podetnu 
i krajnju vrednost preliva (prikaza izmedu njih). Boje mo2emo 
menjati izabiranjem ikone palete (F3). Sa Remapping (optimi- 
zacija dve palete) je neuporedivo boiji i brii nego u DPaintu. 
VrdI se za vreme uditavanja i tako je dobar da dele modi dve 
slike sa potpuno razliditlm paletama da uklopite u jedan ekran. 
Dok de vam se u dPaintu desto pojavijivati neieljeni ljubidasti 
prelazi, ovde toga nema ni izmedu kontrastnih boja. 

Predimo na pribor za crtanje. Cetkica (brush) moie biti 
u 7 velidina, svaki u 7 obiika (brush size i brush shape). 
Moiemo crtati; isprekidane (s) i pune (d) linije, mnogougiove 
(v), pravougaonike (r), krugove, (c) efipse (e). Sve Jo, opet, 
moie biti filovano (Slagom) - ispunjeno bojom ako ukijudimo 
opdju FILL. Popunjavanje zatvorenog poligona vrdi se aktiv- 
nom bojom iliprelivima, ^o de biti kasnije objaSnjeno. Jedina 
zamerka Digiftint-ovom aparatu za popunjavanje je nemogu- 
dnost popunjavanja odredenog, ved iscrtanog dela ekrana. 

wo se rezanja (ne torte, ved) ekrana tide, tu je DigiPaint 
stvarno potpraSio DPaint. U odnosu na, najblaie redeno, siro- 
madna 2 obiika, DigiPaint nudi 6 obiika zatvorenih povrdi koji- 
ma moiemo isedi deo ekrana i pretvoriti ga u detkicu. Pozivaju 
se izabiranjem ikone sa makazama i Jeljeni oblik. Tu su j^ 
klasidni Undo (u) • ako zabrijamo nedto i Repeat (a) - ako 
nedto ielimo ponovo da uradimo. Tu je i aparat za uve^vanje 
Magnify (m). Jeste da je btii od dPainta, ^i je malo siromaSniji 
1 nezgodniji za rad. 

Dolazimo do nedega §to se zove Controls (FI). Sad ste 
se vi verovatno zadudili zaStoje ovaj meni trenutno neupotreb- 
Ijiv, all redenje stiie. Ovde su smeStene glavne opcije za rad 
sa detkicom, i da bi ih oiiveli detkicu iskopirajte u privremenu 
Swap memoriju (desno dugme miSa, men Brush-Swap-Copy 
this brush). Zatim u meniju Mode izaberite TxMap (7). S Di- 
thering biramo teksturisanost - nadin prelaska izmedu dve 
susedne boje Smoothing odreduje nazubljenje ivica. Tiles 
odreduje broj likova (detkica u swap-u) po X i Y osi koji de biti 
smanjeni tako da stanu u trenutno aktivan oblik detkice. DPaint 
poseduje neSto slidno, all to je opet manje fleksibiino za vede 
korisnidke prohteve. Opet DigiPaint odnosi pobedu - ovakav 
Texture Mapping jo§ ni jedan program nije posedovao. VaS kist 
moJete deformisati - obavijati ga oko lopte, valjka ili kocke. 
^ Stepen deformacije biramo izabiranjem jedne od tri linije sa 
leve strane,1li preciznije, pomeranjem skale izmedu njih i 2ida- 
nog models lopte. Tadka do koje se vrdi deformisanje odreduje 


se pomeranjem kvadratida ili linija koji vam pokazuju odnos sa 
zidanim modelom Iza. Veoma vaian i koristan deo DigiPainta 
je osvetijenje. Sa leve strane dvrstog modela lopte je skala 
kojom menjate punodu predmeta, tj. intenzitet erne boje koja 
de se Siriti od centra. Sa desne strane je skala kojom menjate 
jadinu osvetijenja. Iznad modela lopte su tri ikone kojima birate 
nadin osvetijenja, tj. popunjavanja (Fill) predmeta - kruzni, 
vertikaini horizontalni. Mo^emo na jednoj detkici kombinovatl 
sve tri vrednosti: punodu, intenzitet i nadin osvetijenja sa tipom 
deformacije nazubljenosti I mreze tadaka, kao i sa brojem 
umno2enih,predmeta-Tiles. To je stvarno puno kombinaeija i 
mogudnosti za pokazivanje vadeg umetnidkog talenta. 



Jo§ jedno osveienje DigiPainta je da su fontovi dostupni 
sa bilo koje diskete. Udite u meni Text {F2), kliknite na ikonu 
Fonts (I) i nadite pravi direktorijum. Mozemo birati tip slova - 
bold, italic, underline. Tekst koji ielimo na ekranu da otkucamo 
u za to predvidenoj liniji, i s Return dobijamo brai-tekst koji 
smo ieleli. To bi bio pregled osnovnih menija po gedietima, a 
sada da pogledamo §ta nudi i desno dugme, tj. pul down 
meniji. 

Picture - Uditavanje (I), snimanje (p) i brisanje (Shift -t-k] 
slike. Moiemo menjati i velidinu radnog ekrana - Size. Ekran 
moie biti od 320*256 do 1024*1024, sa ili bez Interlace-a. 
Swap (1) - paraleini rad sa jo§ jednim ekranom. 

Brush - Uditavanje (Shlft-<-l) i snimanje (Sbift+p) detki- 
ce, rad sa Swap memorijom i NoBackground opcija, kojom 
brad uzimamo sa ekrana bez pozadinske boje. 
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Palette i Effect sadrze ve6 poznate i jednostavne opcije 
koje nisu toliko vredne kao one iz menija Mode. On nudl 
mno§tvo zanimljiviti modova rada: 

Normal (Tab) - Cetkica se iscrtava aktivnom bojom. 

Range (1) - Cetkica se puni prelivom izmedu dve oda- 
brane boje. 

Lighten (2) - Deo ekrana se posvetijava. 

Darken (3) - Deo ekrana se zatamnjuje. 

Colorize (4) - Deo ekrana se boji nijansama aktivne boje 
(kao da ga posmatrale kroz obojeno staklo). 

Rub Thru (5) - Preslikava se deo ekrana sa Swap - screena. 

Blur (6) - Omekgavanje ivica (kao Smooth u DPaintu). 

TxMap (7) - Rad sa Texture Mappingom smo opisali. 

AND (8) - OR (9) - XOR (0) - Logi£ke operacije i - Mi • 
ekskluzivno Mi. 

Prefs je postednji meni u kome mozemo zatvoriti i otvoriti 
WB, ukijuditi koordinate i dzenlok. 

DigiPaint pri radu sa dva Swap ekrana u Interlace modu 
ne zauzima puno memorije, §lo ostavija prostora i za multita- 
sking. A evo nekih praktifinih saveta za rad: Podimo od 6etkice. 
Zbog boljeg aparata za uvedavanje komfornosti predlazem 
izradu bra§a u dPaint-u. Mozele praviti i preliv vi§e boja, sa 
preciznijim Ditheringom. Ako, mozda, zelite da cetkicu oblika 
elipse Hi kruga pozajmite sa neke we6 uradene slike, boije 
koristite DigiPaint jer ima raznovrsnije „kalupe“ za rezanje. Ako 
dobijeni oblik zelite da ispunite nekim gotovim uzorkom, po- 
sluzice jednako dobro oba programa. Kod promene oblika nije 
tako. DIQI poseduje precizne I raznovrsne, stvarno fantisticne 
mogucnostl detormacije. Tu su I tipovi osvetijenja koje dPaint 
ne poseduje. Ali zato je on ja& u samoj manipulaclji cetkicom. 
Ona zamenjuje ugradenl bra§, i njome se mogu vrsiti operacije 
kao sa tadkom. DPaint je jedlna aiternativa kada jedan deo 
ekrana treba ispuniti odredenom bojom Hi uzorkom. On ima 
boiji Smoothing, poseduje mogucnost animacije i animirane 
detkice, DigiPaint ne. Ali, zato je dPaint, i pored Color Cyclinga, 
priliCno nespretan s bojama i HAM-om, DigiPaint je napravijen 
samo za HAM. i kao takav je mnogo biz. Kod njega necete 
primetiti neprijatne prelaze izmedu kontrastnih boja. Necete 
dekatl i dekati da se Izvrsi Remapping, I na kraju biti odajni 
rezultatom. I dPaint I DigiPaint poseduju razlidite modove rada. 
Kod dPaint-a su to stari modovi, prilagodeni HAM-u, a kod 
DigiPaint-a je to 1 1 specijalnih, sopstvenih, biiih i raznovrsnijih 
modova. Konadno, DigiPaint podrzava ARexx. Pored svega 
toga. DigiPaint deluje pomalo grubo, zato za tinaini Touch-up 
preporudujem sofisticiran dPaint. Ali evo primera kako da upo- 
trebom ova dva programa napravite prilidno efektne animacije. 
Uzmimo da ste napravili bras ..Amiga Style". Preporudujem 
upotrebu najvise 32 boje, zbog ustede memorije. U DigiPaint-u 
prebacite detkicu u Swap i izaberite TxMapping. Napravite 
novu cetkicu. kvadrat ill krug. Detormaciju podesite na maksi- 
mum. Tip deformacije izaberite sami, u primeru na slid je 
kori§cen vertikalni. Liniju ili kvadratic koji pokazuju tadku od 
koje se vrsi deformacija pomerite potpuno levo. Otisnite cetki- 
cu na ekran. Pomerite liniju (kvadratic desno, i ponavijajte 
postupak sve dok ne dodete do desne strane. U dPaint-u 
izrezite detkice i postavite ih na animacione ekrane onim re- 
dom kojim ste vr§ili detormaciju. Pokusajte da detkice §to bolje 
postavite na cental ekrana. Dobicete izuzetno lepu animaciju 



Sve u svemu, DigiPaint je jedan izvanredan program koji 
dopunjuje sve nedostatke dPainta. Najbolje je ova dva progra- 
ma posmatrati ne kao konkurente, vec kao saradnike. I ako 
pomodu njih uradite neku pa^nje vrednu sliku, ne zaboravite 
da je po§aljete za Amiga Art. Do crtanja! 

Boris Zatezid 


^AMIGA CENTAR ■ AMIGA CENTAR ■ AMIGA ^ 

lAMIGA 12001 


^ Amiga A-1200 32bit 68ec020 2Mb RAM~a AA ■ 

^sel eipova, modulator, AT BUS kontroler, opciono ^ 
Stoprocesor, workbench 3.0 UOO 

QA 1200HD 40Mb ISOO dem^ 

XA 1200HD 62Mb modern-^ 

^A 1200HD 84Mb ^750 demg 

mtlHD 120Mb 

■ . . ■ 
OCMemorija: ^ 

S2A/* PCMCIA flash card 320 

^4Mb PCMCIA flash card 500 demg 

t,jMemory board 4Mb 32~-bit RAM TOO dcmO 

"^Memory board 4Mb + koprocesor, clock - 900 dem'< 

^Memory board 4Mb -I- 882125 950 dem^ 

^A/cmory board 4Mb + 882/33 1050 

■ ■ 

KKarte: 

SGKP 1200 014Mb A koproc. + SCSI a“g 

gGKP 1230 68ec030/40Mzh/882/40Mkz 1350 dem< 

UGKP 1230 68ec030/40Mhz/882/40.4Mb ... 1750 demO 
^Ai^A 1230 68ec030/50Mhz/882/50,4Mb .. 2000 dem"^ 

^Commodore 1084S 800 demU 

multisync 1024x768 650 r/emS 

§KGA kabl adapter 50 dem^ 

§Wferik Bench 3.1rel.4.035 Civilization 4D "s 

^AGA Soft Utility Open Golf 4D X 

M Maxon Paint Overkill 2D M 

^Aladdin 4D Air Bucks 2D 3 

^Professional Page 4.0 Oscar 2D H 

gPro Tracker 3.11 Pinball Fantasies 2D- § 

3PrD Write 3.4 Snake Raiders 2D G 

’^WordWorth V 2.0 Diggers 3D << 

Expression Sim Life 4D ^ 

SDircclory Opus 4.11 Pro Patience 3D § 

"^Real 3D v 2.31 (100%) Whales Woyages 7D J 

g AMIGA CENTAR g 

§ 9 011 / 190-124, 101-372 ^ 

O ponedeljak-petak IO-19h, subota }0-l4h ^ 

^miGA CENTAR ■ AMIGA CENTAR ■ AMIGA ^ 
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Amiga na doma6oj BBS seen! 

Da biste savremeno komuniciraii I bill u trendu, potrebni su vam 
osim kompjutera, telefona, moOema, adekvatnog pfograma i aktuelne 
informaeije, brojevi telolona ko|i bi vas uputili da ne lutate po raznim 
BBS-ovima. Koliki je Amigin deo domaieg BBS-kola6a i kako funkeio- 
ni§e SET mreia? 

U svetu i kod nas posioji veliki broj BBS-ova (Bulletin Board 
System- a), koji pored file servera, irrformacionih sistema, Cine razgra- 
natu mreiu i osnovu sistema modemskifi komunikaeija. Da ne duiimo 
s teorijom, pozabavimo se aktuelnom situaeijom na BBS-ovima I me- 
stom koje Amiga zauzima u svemu tome. 

Zabava... 

DomaCi BBS-ovi su mesta okupljanja i razmene iskustava ,ami- 
gista" svi profila: igraCa, korisnika, muzii^ra, grafiCara i programera. 
Osim iskustava, razmenjuju se stavovi, programi, autorski radovi, a da 
sve to ne bi bilo suviSe ozbiijno, na BBS-ovima se ijutfi prvenstveno 
zabavijaju. 

Jedan od vidova zabave je tzv. caskanje (engl. XHAT"), koje se 
obavija izmedu korisnika i sistem-operatera (engl. .SYSOP“), ill izmedu 
dva ill vSe korisnika istovremeno. Na manjim sistemima, tj. BBS-ovima 
koji imaju jednu telefonsku liniju Qedan Cvor - Node) chatovanje se 
svodi na va§ razgovor sa sisopom. Na opremljenijim bordovima s 
barem dva noda, chat moCe postati mnogo zanimijiviji, jer u razgovoru 
tada uCestvuje troje III vi§e ljudi. Tada se obiCno raspravlja o nekoj 
svima bliskoj temi, lete varnice sa svih strana. JoS jedan rasprostranjen 
vid zabave, svakako je igranje on line modemskih igara, najpopularniji 
je ,Tele Hang" (druStvena igra ,Ve§ata"), a ne zaostaju ni .BBS Orach", 
.Trade Wars" . 

Jedan od najopremljenijih bordova je Sezam, koji prednjaCi ve- 
likim brojem nodova, i znaCajnim kapacitetom memorijskih medija (HD, 
CD streamer). Za razliku od veCine bordova koji su besplatni, zadovo- 
Ijstvo koje vam Sezam pruza se plaCa. Manji sistemi obiCno rade 
samostaino, u mre& ili kpmbinovano. Trenutno kod nas funkeioniSe 
viSe mre^a - inostranih i domaCih, a neke su jo§ u fazi formiranja. Od 
stranih pomenimo Fido, UNI, Inter Net, zatim domaCu paiv-..iu mreiu 
JUPAK, Adria Net koja obuhvata Sloveniju, Hrvatsku i Jugoslaviju, kao 
I najpopularniju SET mrezu koja obuhvata par juJnoevropskih zemaija 
(Makedoniju i Jugoslaviju). 

Osim pakelnih mreia, za koje je karakteristiCno da informaeije 
izmedu punktova neprestano teku u paketima (vremenski multipleks), 
postoje mnogo jednostavnije kao §to su Echo mreze. Glavna karakte- 
ristika Echo mreie je da se po§ta razmenjuje u taCno odredenim 
vremenskim inten/alima (npr. jednom dnevno), i §to se informaeije u 
Echo konfereneijama sa jednog BBS-a u mrezi, po zavrSenoj razmeni 
poSte poput ehoa pro^ire na sve ostale BBS-ove u mre2i. 

Kao §to moiete zakIjuCiti, jedan BBS moze imati pristup u vi§e 
Echo mreza, a Cesto je i jedan nod povezan u paketnu mreJu, 5to Cini 
jedan veoma moCan sistem telekomunikacija. Tako, na primer, domadi 
BB .Velcom" pored lokalnih, preuzima i konfereneije iz Adria i Fid 
NET-a. 


Fajlovl... 

Osim pregrgti korisnih informaeija, modemom moJete primiti i 
druge podatke: korlsne programs, slike, muziCke fajlove (semplove 
module), igre, demoe, fontove I druge potrepStine. Na zalost, veliki 
broja .amigista" koji su posebno zainteresovani za ovaj aspekt upotre- 
be modema, mall broj domaCih BBS-dva obraCa painju na fajlove. 
flazlog za to su skupe komunikaeije sa inostranstvom, Jelja da sesvaki 
.skinuti" iole noviji program unovCi, neangaiovanost sisopa, nepos- 
tojanje pretplate koja bi kotiko-toliko ubiaiila nezavidnu materijalnu 
situaeiju... I pored svega, par BBS-ova su uspevali natom polju, nabav- 
IjajuCi s vremena na vreme rove igre i programs. Najsvetliji medu njima 
je primer Kuchewo BBS-a (sediSte grup Corrosion), zatim SunShine 
BBS-a (radi na ubrzanoj A2000) MoonLight- (min. 14400 bauda) koji 
radi s vremena na vreme, a tu je i Slaye Land (sediSte gnjpe Normal) 
koji trenutno ne radi. Svi navedeni bordovi osim Kuchewa rade na 
Amigama (2000, 4000, 600, 3000) opremljenim hard diskovima pro- 
seCnog kapaciteta od 85 MB. Na Kuchewu mozete pronaCi aktuelne 


programe, igre i demoe. Kuchewo je deo SET mreze I utoCiSte za 
.amigiste" svih profila, od poCetnika do profesionalaca. SunShine 
mo2e se pohvaliti kolekcijom demoa i novih igara, dok je Slayer Land 
prednjaCIo u nabavci najsve^ijeg softvera sa stranih bordova. Moon- 
light vodi zatvorenu poittiku, radeCI na brzinama od 14400 do 19600 
bauda, prilagoden uskom krugu korisnika. 

A poruke... 

Sto se konfereneija tCe, tu je situaeija ne§to povoijnija, jer po 
prirodi stvari, poruke su znatno kraCe od igara na primer, a sa druge 
strane, ne plaCamo nikome za to §to ih Citamo ill piSemo. Trenutno se 
Amigom aktivno bavi konfereneija .Net.Amiga" u okviru SET-a, koja je 
u proteklom perlodu blla posebno poseCena od strane kako .amigista" 
tako I PC-evaca. Razlog za to bila je i zanimijiva rasprava na temu 
Amiga vs. i^C. Nekoliko puta se rasprava gaslla, ali bi se ulaskom 
novog korisnika razbuktavala. Osim .ratova" (u zargonu .Flame Wars" 
raspravijalo se i o komunikacionim programima, upotrebi zastup- 
Ijenosti Amige na YU-TV stanicama i jo§ nekim minornim temama. 
Lokalne konfereneije posveCene Amigi nisu bile posebno atraktivne ali 
tu moiemo izdvo)iti Spice BBS, na kome je organizovano prvo jugo- 
slovensko takmiCenje u kompjuterski generisanoj grafici, renderingu I 
ray-tracingu. Novostvorena istoimena konfereneija koja prati celoku- 
pan dogadjaj, obasuta je pnpremama za takmiCenje. Na polju muzike 
istICe se BBS Miltways s kolekcijom module za Amigu I prateCom 
konfere,icijom. Painju na SET privlaCi i konfereneija .NET.Comm", u 
koj-j se vode zanimijivi konstruktivni razgovori PC-evaca i .amigista", 
po pitanju modemskih komunikaeija, upotrebe komunikacionih pro- 
grama i off line reader-a. PoseCenost beleii i tematski neopredeljena 
konfereneija .NET.Club" o kojoj korisnici slobodno razgovaraju, sliCno 
caskanju u konfereneiji .NET.Chaf. 

Orgamzaeija SET-a je takva da se veCina konfereneija nalazi na 
svim BBS-ovima, tako da kada poCaljete poruku na jednom, zbog Ech 
karaktera konfereneije, ista poruka .proleti" celim sistemom I Ceka 
odgovor. Odgovor se mofe uputiti opet sa nekog drugog umreienog 
BBS-a i ako je konfereneija javna (a ne privatna), mozete ga oCekivati 
veC sutradan. SET mre^ je relativno demokratska, tako da svaki 
korisnik koji oseti potrebu da se ukijuCi u raspravu, to mo2e I da uCini. 

Polako dolazimo i do upotrebljavanog BBS softvera. Najboiji u 
klasi je Ami Express sa verzijama 2.39 i vl§e, za Amigu, dok se na P 
bordovima koriste RemoteAccess, PCBoard, QuickBBS, WildCat i neki 
domaCi programi. Ako BBS ne radi na Amigi, to ne znaCi i da isti ne 
podriava naSu .prijateljicu" (pnmer Kuchewo BBS), uzgred, retki su 
domaCi Amiga bordovi, mnogo je vi§e onib koji je samo podrzavaju. 

A kako sve to Izgieda? 

Posebnu pa^nju pri izboru BBS-a mo^emo posvetiti Izgiedu. 
KorisnICkI interfejs po pravllu moze biti komandni i re2im sa menijima. 
Razlika je oCigledna: komandni mod se ponaSa kao da se nalazite u 
CLI-u nasuprot mnogo ljubaznijem modu sa menijima, prilagodenog 
poCetnicima. Atraktivnu ANSI grafiku u modu sa menijma i prijatno 
okru2enje poseduje InfoSYS BBS. Jedna od prednosti AmiExpress-a 
na sliCnim PC programima je baC u izgiedu - listinzi datoteka su mnogo 
lep$i jer se za Imena korlsti i preko 1 2 karaktera, a opsi fajia propratne 
informaeije id,u u viSe redova. Pri tome moram pnmetiti nepostojanje 
FullScreen edtora za on line pisanje poruka, Sto ga opet delimlCno 
izjednaCava sa PC konkurentima. 

A da li mogu { ja? 

Pored optereCenosti loSom ekonomskom situaeijom, spreCeni 
da se dalje razvijaju, BBS-ovi na Amigi i za Amigu ipak opstaju. Stvara- 
nje novih bordova znatno je redukovano. Izgieda kao da sreCni vlasnici 
Amiga s dosta memorije i velikim hard diskom ne fele da otvore 
BBS-ove. Donekle su u pravu... To je Ipak odgovoran posao u kome 
samo najjaCi opstaju. 


Nik StojanoviC 
Moderator na 
Huteru („NET.Amlga“) 
I Hellasu („Hakerl“) 
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Sta joS moiele uCinrti na planu pove- 
6anja tetelonskog ra£una? 

Doma6i BBS*ovi 

Najrasprostranjeniji nafiin za poveiSanje 
telefonskog raiuna. Naravno, da bi radun bio 
§to vedi, morale neprestano zvati. U modi je 
.otvaranje" BBS-ova. torisnicima modema se 
pruia sve vedi izbor domadih BBS-ova. Neki 
.rade" sa manje, neki sa viSe uspeha. Polako 
ali sigumo, konkurencija postaje sve teSda. 
Ukratko, viSe nismo ogranideni samo na zva- 
nje par poznatijih (i donedavno jedinih) BBS- 
ova, ved moiete birati i izmedu Amiga (Atari) 
PC BBS-ova, Chat sistema, FajI servers, itd. 

Ovom priiikom pozivamo SYSOP^ da 
nam se jave ako iele da njihov BBS bude 
uvrdten u listu koju demo objavijivati. 

Strani BBS-ovi 

Verovatno jedan od .naiprimamlji- 
vijih" nadina za povedanje raduna. Za ovu 
vrstu zabave je neophodan brz modem 


(14400-16800 po mogudnosti), mnogo volje, 
jer sve vide (piratskih) BBS-ova prima nove 
korisnike Iskijudivo po sistemu .preporuka". 
Trebade vam mrxsgo srede dok prxinadete 
.slobodni" BBS. Najprimamljiviji su, naravno, 
novi programi. Pre nego dto podnete sa 
„zvanjem‘, imajte na umu da nedete modi 
.slobodno" (u 99% sludajeva) skidati progra- 
ms, ved dete morati i siati neSto (novo, n^av- 
no). Taj odnos (ratio) je obidno 3:1 (2:1 na 
„elitnijim“ BBS-ovima). To znadi: podaljete 1 
MB, mofete skinuti 3 MB. Primamijivo? 

Naravno, postoje i PD (Public Doman) 
BBS-ovi. Na njima takode modete pronadi 
ogromne kolidine korisnog softvera. 

X. 25 (JUPAK) 

Nedovoljno rasprostranjen nad/n komu- 
nikacije kod nas. Pruia MNOGO vide zabave 
(i ozbiijnih stvari) od gore navedenih nadina. 
Ceo svet je povezan u jedinstvenu X.25 
mreiu. i to bi mogli zamisiiti kao ,teletonsku' 


mreiu. Takode postoje .pozivni" brojevi ze- 
malja (DNtC). Pretplatnidki brojevi. Samo, ni 
na jednom broju vas nede dodekati gtas, ved 
neki kompjuterski sistem. Takvih sistema ima 
na milione. 

Mogudnosti su praktidno neogranide- 
ne. Od jednostavnih GHAT sistema, preko 
BBS-ova. do OGROMNIH sistema kao dto 
je BIX (.vlasnik" je dasopis BXTE) gde moiete 
nadi ogromne kolidine informacija, tajlova i 
strudnjaka (u svim oblastima). Jednostavno, 
nedete poialiti ako nazovete i obez- 

bedite NUI (Network USER Identifier). Radun 
pladate po kolidini prenetih bajtova, po 
„duiini“ komunikacije, lokaciji sistema 
(USA, SPAIN, itd.), itd. Moida zvudi stradno, 
ali nije. 

Na iatost, tetefonski radun nede biti 
ogroman jer X. 25 linijama pristupate preko 
lokalnih DtAL-IN brojeva. Na sredu, vidak nov- 
ca dete potroditi pladajudi radune JUPAK-u. 

Vanja Hrusti6 



Modems 


INTERCHIP 


external 2400 bond 


for only 


Belgrade representative 
tel. 011/511-812 ^ 

fax.0 11/508-711 
service 011/517-958 
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Kao §to vidite u ovim tabelama, igre su podel- 
jene u petnaes^kategorija - zanrova. Svaka tabela 
predstavija top listu odredenog tanra. Redosled 
igara u ovim tabelama zaviribe iskljubivo od ocena 
iz igrometra. A/a ta/ nabin bete dobiti precizniju 
sliku 0 mestu vaSe omiljene igre u odnosu na 
ostale iz istog ianra. Dodatak „AS" uz ime igre 
oznabava .Amiga Style“ kvalitet igre, odnosno AS 
sa ocenom 90 Hi viie. 

Tabele su napravijene po stobodnoj pfocerii, 
ali be se vremenom promenW i postati ogledalo 
ocena igrometara ovog i narednih brojeva Amiga 
Style-a. 


1. Gem'X 

2. Curse Of The Dragon 
3., Tetris Pro 

4. Ragnarok 

5. Collossus Chess 

6. Pushover 

7. Boppin 

8. Block Out 

9. Interstate 

10. Lokomotion 



1. Eye Of The Beholder . 

2. Eye Of The Beholder II AS 

3. Death knights Of Krynn AS 

4. Treasures Of The Sav. F.AS 

5. Bard's Tale I 

6. Curse Of The Azure Bonds 

7. Galevvay Of The Sav. Fr. 

8. Amberstar 

9. Black Crypt 

10. Lord Of The Rings 

11. Buck Rogers 

12. Elvira II 

13. Knightmare 

14. Captive 

15. Ishar I 

16. Heimdall 

17. Champions Of Krynn 
16. Abandoned Places II 
19. Dungeon Master 

\20. Secret Of The Silver Blades 


Platformske 

Igre koje traze od vas da skaCete 
sa platforme na ptatformu. 

1. Lemmings 


2. First Samurai 

AS 

3. Rodland 

AS 

4. Leander 

AS 

5. Traps & Treasures 


6. Bubble Bobble '93. 


7. Lion Heart 


8. The Lost Vikings 


9. Gods 


10. Morph 


1 1. Yo! Joel 


12. Super Frog 


13. Creatures 


14. Fire & Ice 


15. The Humans 


16. Robocod 


17. Cool Croc Twins 


18. Blues Brothers 


19. PP Hammer 


20. Brat 



Arkadne 

Ako vam je ekran ispunjen nep- 
rijateljima a vl ste samI sa svojim 
diojstikom, onda |e to detinitivno 
arkadna (pucafka) igra. 


1. Project X 

2. Walker AS 

3. Alien Breed Special Ed AS 

4. Battle Squadron AS 

5. Chaos Engine 

6. Silk Worm 

7. Hybris 

8. Cyberzerk 

9. R-Type 

10. War Zone 

11. SWIV 

12. Turrican II 

13. Apidya 

14. Lethal Weapon 
J5. Cytron 

16. Amie II 

18. Amnios 

19. Armalyte 

\20. Dragon Breed 


1. Cruise For A Corpse 

2. Maupiti Island AS 

3. Monkey Island AS 

4. KGB 

5. Elvira Mistress Of The Dark 

6. Indiana Jones The Last 
Crusade 

7. Lure Of Temptress 

8. Dank Seed 

9. Monkey Island II 
I JO. Hook 


Menadzerske 

Aelita da postanete mllioner (do 
larski)? Ovu neobidnu zelju za sa 
da ispunite nekom od ovih igara: 


Strategije 

Zavmrte u§i Cezaru, Diingis Kanu 
ill Napoleonu. Ovde ste vi pret- 
postavljeni. 

1. The Manager AS 


7. Civilization 

AS 

2. Ports Of Call 


2. Battle Isle 

AS 

3. Premier Manager 


3. Genghis Khan 

AS 

4. 1869 


4. Space Crusade 


5. Oil Imperium 


5. Celtic Legends 


6. Delivery Agent 


6. Lords Of Chaos 


7. Leeds United 


7. History Line 


8. Footbal Club Manager 


8. Deutaros 


9. Track Suit Manager 

'' 

9. Storm Across Europe 


lO.Transworld 


10. Wariords 



Sportske 

Fudbal. boks. tenis, bilijar, golf 
ko^arka ltd. Ovo je liga sportskih 
simulaclja 


I 1 . Jimmy White Snooker AS 
\ 2. Goal! AS 

3. Pga Tour Golf 

4. TV Sports: Boxing 

5. John Barnes Football 
: 6. Tennis Cup 

' 7. Speedball II 
I 8. TV Sports: Basketball 
■ 9. Super Sports Challenge 

10. Barcelona '92. 


Borilacke 

Ova tabela sadrzi sve Igre 
ma treba da prebijele proti 
uopite, da budete siiedziii 

ivnika il' 

1. Street Fighter II 

AS 

2. Budokan 

AS 

3. Last Ninja III 


4. Panza Kick Boxing 


5. Golden Axe 


6. Body Blows 


7. Int Karate + 


8. Metal Masters 


9. Fist Fighter 


10. Double Dragon III 




1. Hunter AS 

2. Flashback AS 

3. Prince Of Persia 

4. Ashes Of Empire 

5. Another World 

6. Midwinter II 

7. Megatraveller II 

8. D/Generatroo 

9. Cadaver 

10. Midwinter 


Arkadne strategije 

Liga arkadnih strategija sadr2i 
igre u kojima strateSki i arkadni 
element! Imaju jednaku va2nost. 

1. Dune II 

AS 

2. Anc. Art Of War 

AS 

3. Transarctica 

AS 

4. Centurion 


5. Syndicate 


6. Campaign 


7. Armourgeddon 


8. Universal Warrior 


9. Exodus 3010 


10. Pirates! 
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I Vozacke I 

vas interesuju Irkadka staza il 
■ velike brzine, ne glectaite nijednal 
Idrugu tabelu osim ove. I 


I Simulacije stvaranja 

Ako je uloga generala suvi§e slaj 
ba za vas, stavite se u ulogu Boga.l 


1. Formula One Gr Prix 

2. i-Otus Turbo II 

3. Lotus Turbo III 

4. FI Challenge 

5. Micro Machines 

6. Supercars II 

7. Toyota Celica GT Rally 

8. Out Run f uropa 

9. Chase HO 
10. \froom 


1. Sim Life 

2. Mega Lo Mania 

3. Populous II 

4. Utopia 

5. Powermonger II 

6. Populous 

7. Sim City 

8. Powermonger 

9. Globai Effect 
10. Sim fartft 


ISimulacije leta 

llgra koja simulira let. Od papirnogl 
■ zmaja do Spejs Satla. 


4. Birds Of Prey 

2. Gunship 2000 

3. B-17 

4. A-10 Tank Killer 

5. Space Shuttle 

6. Thunderhawk 

7. Reach For The Skies 

8. Flight Of The Intruder 

9. F-16 Combat Pilot 

10. Wings 


iRazne stmulacije 

ISve simulaclje borbenih vozila,! 
Ibrodova I podmornica kao i simu-f 
ilacije kontrolnih tomjeva i : ' 


7 . S//enf Service H 

AS 2. Destroyer , 

AS 3. M-1 Tank Platoon 

4. 688 Attack Submarine 
6. Kennedy Approach 

6. Strike Fleet 

7. Advanced Destroyer Sim. 

8 Airport 

9 War In The Gulf 
170. Action Stations! 




Kao ito vidite Iz priloiene tabele cene oglasa su 
date u nema6klm markama i sa preciznom 
deflnicljom veliCine 

Manje oglase napla6ujemo 2 DEM po stuba6nom 
santiffletru (Sirina )edan stubac) 

Za usiove 1 naiin plaCanja oglasa, kao i eventualne 
nedoumice nazovlte 021/390-085 

K.S-. .• . z 



1/2 

I'y 

1/1 

180 X 118 mm 

erno bela -r 

ili 

180 x240 mm ^ 

88 X 240 mm 

150 DEM T.- 

100 DEM 


180 X 240 mm 
400 DEM 



-modulalori i V i v 

-PC-kartice (svi modcli) I ul.Narodnih Heroja 14/3 

-StampaCi (Q-pins^A-pins) I. 

-mem.proSirenja (0.5mb,2mb,...) 

-laserski StampaCi (najpovoljnije) 

-diskete(prazne Ui saprogramima po ieiji) 

Commodore 64 (sa ili bez diska ...) 

SERVISIRAMO AMIGE.COMMODORE.PC raCunare 
! ! ! ! S A N AMA JE MOGUd S VAKI DOGOVOR ! ! !! 

Imamo i sve PC-286,386,486 
konfiguracije kao i zasebne delove. 



ST-computers NIS 

Amige S00.2000.1200.4000 I , n . . 

-monitori (philips, 1084S) d ^ A' 

-drajvovi (intCTni.extwni) ^ XO 


DMA SOFT AMIGA 

Najnovile Igre i programi, 
snimanje 0.2 DEM 
010133-641 



VELIKI IZBOR PROGRAMA 
PROFESIONALNA USLUGA 
KVALITETNA I BRZA ISPORUKA 
TRAZITE KATALOG 


ACTION REPWV Mklll MEHORIlSKfl PR0S[RENW_ 

n r nr n(\ NajboIJi izbor diskela 

O.kO nU Najpovolinije cene 

I — 1 7 r r\r\ 7 C PopusI na vede koliCine 

Ed wlJU.i.3nU oflRflNcijfl 


Mm Nikolajevic, III Bulevar 130/193, 11070 N.Bgd 

@ 011/146-744 
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Utisak koji je na nas ostavto Gunship 2000 )oS uvek je snazan, all kao da ovima iz 
Mfcroprose-a sadaSnja slava (i novae) nije dovoijna. 


i da odahnemo a Izraela i Sirije (znate 


pred n^a se ve6 nalazi jedno Bogami, svaka im Cast, uspeli 
novo remek-delo na polju simu- spomenu ral u zalivu. 


I V laclja. Da, Dogfight u svet simu- 
laeija ulazi na velika vrata. 



Volite li mlazne avione kao ito je ruski MIG 15 Hi moida. 
PoSfo igra nema nikakav jedinstveni 


a i Sirije (znate ono Liban, Bejrut itd.)- za Cijim komandama mozete sedeti. Pored 
mi, svaka im east, uspeli su da ne ovih, tu je i isto toliko (ako ne i neSto vi§e) 
enu rat u zalivu. „statista" - aviona koji se pojavijuju u bitka- 

Da biste leteli borbenu misiju, preciz- ma, a koje ne mozete vozitf. 
nije uCestvovali u nekoj od sveopitih vaz- Osim MISSIONS, tu je jo§ i opeija 

du§nih bitaka u ne- DUEL koja omogucava borby je^an na je- 
kom od navedenih ra- dan. Pri tome birate rat u kojem te se odi- 
- tova, odaberite opeiju grati dvoboj i poloiaj, u odnosu na nep- 
MISSIONS (logieno). rijateija, iz kojeg pofiinjete (Behind enemy, 

E sad, kad kaiem enemy behind, head to head itd.). Sve ovo, 

.sveopSta vazdu§na jo§ uvek, za neke mozda nije dovoijno da 

Wtka" to i mislim. Nai- im dokaie da se ne radi o obienoj simulaciji 

▼ ^ me, pre nego sto po- leta. All ja imam jos jedan adut u rukavu! 

letite dobijate sazeto Postoji i treda opeija koja glasi ..WHAT IF?“ 

objaSnjenje situaeije i llustracijaoveopcije prikazuje ervenogtro- 

. . opis onoga §to se kriica (Fokker Dr. I) a iza njega, blite nama, 

M odekuje od va§e stra- lovea F-16, kako pod pravim uglom izranja 

ne da postigne u misi- iz oblaka. §ta sad? Gde ste jo§ bill u situa- 

ji, tj. bici. Tu se ne radi dji da mozete supermodernog lovea da su- 

0 samo jednom (va- protstavite platnenom kr§u iz Prvog svet- 

§KTi) lovcu, od kojeg skog rata? I re samo to. Mofete da pravite 

H se odekuje da sa vaz- kombinaeije od svih 12 aviona. I Sta vi§e da 

duhom (vodom ill vam kazem? 

zemljom, po ieiji) No, dosta je bilo pride. Da rezimira- 

voida sravni ditavu neprijate- mo. Dogfight nije ne§to revolueionamo u 
Ijsku armadu. Napfo- pogledu grafike i zvudnih efekata all, gfeda- 
tiv, u svakoj misiji na no u eelosti, sa svim sitnicama, ovo je igra 


se odekuje da sa vaz- 
duhom (vodom ill 
zemljom, po ieiji) 


seenario ill uvod, odmah prelazimo na raspolaganju imate po nekoliko iovaea, ne- koja ima velike §anse da postane hit (ako 


stvar, Na prvi pogled ova simulacija je ne- kada i oele eskadrile, Uojima pre podetka 
Sto sasvim c*idno. Grafika na nivou Micro- bitke izdajete narede- 
prose-a, zvueni efekti standardno realni nja. Od va& malenko- 
(moSda malo otupeli, ali niSta nije savrSe- sti se, znadi odekuje, 
no), nema nekakvog sveobuhvatnog see- ne da bezgiavo ul^i u 
narija koji se zasniva na nekom od bliiih ill neprijateijske redove i 
daijih ratova (preciznije: nema JEDNOG podne da besciijno 
sve<*uhvatnog scenarij^. Ali, zato sam ja troSi metke i projektiie, 
tu da vam dokazem da so radi o jednom vecdadelujeusklopu 
profesiwialnom i, Sto je najvainije, jedin- jednog masterplana. 
sWenom simulatoru borbe u vazduhu. §to de reel, na podet- 
Kada se pojavi nasiovni sjtrin obratite ku izdajete narodenja 
paznju Sta piSe sitnim slowma ispod naslo- radunajudi sa joS jed- 
va „80 years of aerial warfare". Ovaj pro- nim loveem (vaSim) 

gram ne obraduje samo jedan bedni rat koji, jednostavno re- 

koji je mozda trajao 4-5 godina. Ovaj..,, deno, trebadapopuni 
ovaj proizvod ijudske genijalnosti {gde li rgpe. 
sam samo ovo iskopao) obraduje nekoliko U igri je obra- 

poznatijih sukoba od pojave aviona do sa- deno, do najmanje sit- 


vec da deluje u sklopu 
jednog masterplana. 
§to de reel, na podet- 


esebiomogudili ulitak koji 


sam samo ovo iskopao) obraduje nekoliko U igri je obra- | raBsMBQIB 

poznatijih sukoba od pojave aviona do sa- deno, do najmanje sit- ^ 

da To aa: preobradani Pnd svetski rat, isto aica, kako spolja tako ... efce aWona kao Sto fa namaSki .mose/Sm/r? U Mo ko/em 

toiiko mnogo spominjani Drug! svetski rat i ukokpitu, ukupno12 sluiaju ovo je igra za vas 

la,™ Zn»a dva tipa, p., g koji aa sa visina od 50000 stopa, 

S ? '“i, t ™ svakoi strooi, po ratu, Na pri punoj brzini, obruSava na lormadiu od 

da n a). ,ako malo pala obradivan (Sto sa raspolaganja nam stoje: Sopwilb Carnal i nokollko badnih Massarsebmitt-a I ioS 

simulaoja tie) rat a Viialnamu. skoro pot- Fokkar Dr. I; Saparmarlno Spitflra I Mossar- mnogo toga, potrabno au vam tri diskato I 

Sk?.?ds°k"° ' 1 I*"'" ™ FvIIE bar 1 magabalt. Sad, ja sam vam rskao a 

Falklandska ostrva i na kraiu dobro nam Phantom i Rm Harrier i Mirana iii. ' 



da nije). jako malo puta obradivan (Sto se raspolaganju nam stoje: Sopwith Camel i 
- simulacija tide) rat u Vijetnamu, skoro pot- Fokker Dr. I; Supermarine Spitfire i Messer- 


Falklandska ostrva i na kraju dobro nam Phantom i MiG-21; Sea Harrier i Mirage III; 
poznat... ne nije rat u zalivu, sukob izmedu F-16 Fighting Falcon i MiG-23. To su avioni 



Team 17 do sada nije znao za neuspeh. A, da II tako ostaje, upravo demo razmotrltl. 


S ledeii stazu svojih prethodnika (standardni boltd), 
(Alien breed, Assassin, Supertrog Sport (sportski trkadki 
ild.),koji8u,svidojednog,postali auto), Buggy i 4x4 
megahitovi, do nas stiie Overdri- (znate ono, sa veeeli- 
ve. Ovaj put ne radi se ni o kakvoj pucaCini kirn to6kovima). Kom- 
ill arkadi, radi se o automobilskim trkama. pjuter vam posle sva- 

Naravno, nije u pitanju ni§1a standardno, ke zavriene trke nudi 

tipa: sedneS u bolid i vozi§, vozi§, vozil..., detiri nove kqe nasti- 
radi se o nedemu zanimljivijem. mice sklapa od posto- 


pLai/ers- 

. J.,.. 

^ 

ffSiy ^ fST: s M/a 

^ ™ ' V MIS • t M t A 
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ill arkadi, radi se o automobilskim trkama. pjuter vam posle sva- 

Naravno, nije u pitanju ni§ta standardno, ke zavriene trke nudi 

tipa: sedneS u bolid i vozi§, vozi§, vozil..., detiri nove kc^e nasti- 
radi se o nedemu zanimljivijem. mice sklapa od posto- 

Sad, vi ste profesionaini vozad, sa jedih „zemlii§ta" I vozi- 
neSto malo para i, nadam se, dobrim reflek- la (nemate svoje iKno 
Sima ijakimiivcima.Vadciljje.ako do sada vozilo, vec vam se u 
ve6 niste pogodili, da se izborite za titulu svakoj trcl dod^juje 

najboljeg i, logiCno, uvedate poCetnusumu novo). Da bi^ ude- 

novca Sto je viSe mogude. Na raspolaganju stwvali u nekoj od 

vam stoji pet vrsta..., pa, recimo zemlji§ta, trka potrebno je da 

nasvakom.zemlji§tu‘po6etiristaze,i6etiri vlasniku staze platite, 
vrste trkadkih automobile. Na podetku Igre §to automatski isk- 
u OPTIONS moiete, izmedu ostalog, oda- ljuduje ono... „Vaino Spremite se, vatite pojasevQ i podesite perametre u ovom 
brati jedan od modova igre; ARCADE je udestvov6iti...“, u uvodnom $l(finu 

{kompletna igra), PRACTICE (besplatno ovoj igri za idealiste . , > 

uveibavanje, sa protivnicima, bilo koje od nema mesta. Za osvojeno trede mesto ne bngu (moglabidaki hitdapostane), Nalazi 

dvadeset staza), TRIALS (voinja po nekoj dobijate niSta i diskvairfikovani ste («ru se natri diskete i naravno, potrebuje jedan 

od staza - postavijanje brzinskih rekorda) i moiete dva puta nastaviti tamo gde ate megabajt memorije. 

LINK UP (igranje vi§e igrada preko mode- neslavno zavrSili, pod usiovom da vam je P®''*® vuKadinovic 

fna), ostalo novaca) Za osvojeno drugo mesto 

Rekoh da postoji nekoliko vrsta dobijate onoliko novca koliko ste platili, a 

„z6mljidta" i voziia. .ZemljiSta" su, po teiini; za trede dva puta toliko. U svakoj trci ude- I 

Grand Prix (standardno trkali§tebolida);Ci- stvuju po tri takmidara i, kao §to rekoh, I Drafll £itaOCi 

ty. Ice (staza prekrivena ledom, na nekim samo prva dva protaze. \ J* ’ 


mestima i, prema tome, veoma opasna); 


Na stazi mozete naidi Hi pokupiti raz- 


Desert (pustinja, pesak, dine) i Arena (radi ne sWari, od turbo ubrzivada i lokvi uija pa 
se 0 trkaliStu kamiondida sa velikim todko- do novdanih bonosa. Vadi suparnici, kao 
vima, 4x4). Voziia na raspolaganjy su; GP §to je red. ne poznaju pravila ter pleja i 

svaki put kad su vam 

u blizini nastojade da 
vas gurnu sa staze. 
Nemojte se ustrudava- 
ti da jm uzvratite istom 
merom.'Ovo dini igru 
jo§ zanimijivijom i za- 
raznijom. 

Kao §to je usta- 
Ijena praksa kod igara 
Iza kojih stoji Team 17, 
i ova pleni lepom gra- 
fikom i odiidnim zvu- 
kom. Pogied je kao u 
Warm Up, od gore, 
§to je trenutno manje- 
-vide novina, koja se 
vida sve dedde u igra- 
ma ovog tipa. Cak i 
bez neke narodite ide- 
je I originalnosti igru 
Imate vozaiku dozvolu? Nema veze, ionako bi vam /e u ovoj bih vam mogao pre- 
igri oduzeli poruditi, disto za razbi- 


, i ^ -■'w 


, 'SfeirHRT .'i. 

; J ■ ’CPNT.HOU" 


Drag! £itaoci, 

Ovaj va§ i na§ iasopis 
otkada je stao na svoje noge 
dobio je nekoliko novih rubri- 
ka. E, ovo je jedna od njih. Od 
sada pa nadalje zvademo je 
„Amiga Style special”. U okvi- 
ru ove rubrike objavijivademo 
opise najnovijih igara za koje 
mislimo da mogu postati hit. 
Nede to bit! kompletni opisi 
ved obidno samo neka vrsta 
pregleda, Ovi tekstovi nede 
imati igrometar zato §to ved 
samo to §to se nalazi u ovoj 
rubric! treba da vas navede 
da sami pogledate igru. U 
svakom sludaju pogledajte 
§ta pj§e pa onda vi nama na- 
pidite da 11 vam se svida ova 
rubrika ill ne, i zadto. 
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: DRU§TVENE IGRE NA TABU 




V 

S ah, Monopol, Ne ljuti se, 6ove6e... 
Zaista se kod nas poznate druSt- 
vene igre na t^li mogu izbrojati 
na prste. S druge strane, na Zapa- 
du, pogotovo u Americi, postoji na hiljade 
drugih igara, klubovi Ijubitelja islih i kompa- 
nije koje se Pave stvaranjem novih igara. 
Ne, nije to zbog toga §to oni imaju para na 
bacanje, ve6ina igara ima simbolifinu cenu. 
To je zbog toga §to je prirodno da Covek 
traii nove nafiine za zabavu u slobodno 
vreme. Ne mozete svaki put kad krenete na 
iziet (ili ostanete u kudi zbog ki§e) poneti 
kockice za diambo ili karte. Vremenom i to 
dosadi- Poenta je u aktivnom odmoru. Ni- 
§ta nije lep§e nego provesti slobodno vre- 
me u krugu porodice ili prijateija uz neku 
zanimijivu Igru. 

Po slobodnoj proceni, igre na tabli bi 
se mogle podeliti u tri kategorije: 

Prva, „laka“ kategorija su avanturis- 
tiCke igre. To su po pravilu vrio jednostavne 
Igre za sve uzraste, pa se najdeSce igraju 
u krugu porodice. Blizak su srodnik igri ,Ne 
ljuti se, dovede", mada obidno mnogo 
uzbudijivije. 

Druga, „srednja' kategorija su takoz- 
vane „Dungeon Master" igre. U takvim igra- 
ma jedan igrad dobija posebnu ulogu. On 
postaje Jamnidar" odnosno „Oungeon 
Master' koji postavija zamke ostalim igra- 
dima i u toku igre ih otkriva. Imali ste prilike 
da se upoznate sa igrama na Amigi kao dto 
su „Hero Quest" i .Space Crusade" koje su 
svoju prvu verziju imale na tabli, a zatim su 
adaptirane za kompjuter. 

Treda, .te2a’ kategorija su strateSke 
igre. Najiakde dele ih prepoznati po tabli sa 
Sestougaonim poijima mada to nije izridito 
pravilo. Ove igre mogu biti toliko kompliko- 
vane da pravila i primeri mogu dostidi ve- 
lidinu knjige od 300 stranica. 

Za ovaj broj uzedemo za primer stra- 
tedku igru .Shogun" poznate ameridke 
kompanije „MB“ (Miiton-Bradley). Velike 
kude kao §to je „M8" igre pra^e u serijama. 
Tako je na primer igra .Shogun" tz serije 
.Gamemaster". Sve igre iz serije imaju slid- 
nu opremu, nadin igre i pravila. Ono dto ih 
razdvaja je tema. U .Shogunu" je. po- 
gadate, tema samurajski ratovi u Japanu s 
kraja 16-og veka, dok su u drugim igrama 
iz ove serije, kao Sto su .Fortress America" 
i .Axis & Allies", teme izmiSljeni napad Ru- 
sa i Kubanaca na Mieriku, odnosno sukob 
sila osovine I saveznika u Orugom svet- 
skom ratu. 


Vedini de se ditalaca sva ova prida do 
sada udiniti nestvarna ili zamrSena. Ipak, 
Sou tek sada podinje. Krenimo od opreme. 
„§ogun“ je spakovan u primamijivo dizajni- 
ranu kutiju tormata 50 x 30 x 10 cm, Sa 
svake strane kutije stoji naziv igre i proiz- 
vodada i bogato aranSirana ilustracija sa 
opisom sadrzaja. Kad sagiedate ambalaiu 
krene vam voda na usta, a §ta biva kad je 
raspakujete... Unutar kutije nadi dete: pre- 
savijenu trodeinu mapu Japana dimenzija 
70 x 50 cm, pet kesica sa po 72 figurice 
samuraja u pet boja, visitje oko 3 cm, 26 
figorica samuraja-ronina, jedna figurica 


ninda, Sest kockica od 12 stranica (kaiem 
kockica all ovo telo se zove drugadije, sa- 
mo ne mogu da se setim kako), 30 plastid- 
nih novdida (reprodukcija zlatnika iz tog 
vremena), 72 kartice-tapije provincija sa 
mape, uputstvo sa pravilima i primerima na 
3 strane A4 formats (kao Amiga Style) I joS 
mnogo, mnogo drugih sitnica i pomagala. 

0 opremi bi se moglo zaista naSiroko prida- 
ti, medutim to nama rre znadi mnogo jer 
nfemamo sa dime da uporedimo. DoduSe, 

1 pravila i nadin igre kojima demo posvetiti 
najvedi deo teksta nisu svima poznata 
stvar, all de sigurno vedinu zainteresovati. 

Sogun je igra za 2-5 igrada. Rb svom 
obliku veoma podseda na .Nobunaga’s 
Ambition" (igra sa Amige). Slidnosti se od- 
nose uglavnom na istorijski period, all ne i 
na koncept. 


Na pocetku svaki igrad odabere boju 
svoje vojske. U skladu sa izborom boje 
igradi uzmu figurice, paravan i .armijsku" 
tablu. Zatim se, zavisno od broja igrada, 
odreden broj karata-tapija podeli svakom 
igradu (npr kada su u igri tri igrada, svaki 
dobije deset karata). Ove karte po poledini 
i veiidini izgledaju'’kao obidne igrade karte, 
medutim na lieu umesto broja imaju uma- 
njenu mapu Japana na kojoj se nalazi ime 
provineije i njen polozaj. Za svake tri pro- 
vineije (tj. karte) u posedu, igradi dobijaju 
jedan novdid koji se zove „koku". Dakle, na 
podetku svako dobije i po tri .kokua". Kada 
se karte podele sva- 
ki igrad naizmenidno 
zauzima provineije 
(dobijene sludajnom 
podelom karata -ta- 
pija) postavijanjem 
svoje vojske. 

Nakon ove pri- 
preme, podto je igra 
podeljena na faze, 
podinje prva faza, 
.Planiranje". Svaki 
igrad uzme specijal- 
no dizajnirano 
postolje od stiropora 
(u obliku zidina zam- 
ka) koje ima pet pre- 
grada za raspo- 
redivanje novdida i 
iljeb za mail para- 
van, Uovojfazi igradi 
rasporede novdide 
po ieiji, pazedi pri to- 
me da ostali ne vire 
iza paravana. Kada igradi zavrSe raspo- 
redivanje, po dogovoru skinu paravandide 
i pokaiu stanje u pregradama, tj. kako su 
rasporediii novae. Ovih pet pregrada 
predstavijaju naredne faze u igri. 

Prva pregrada, odnosno druga faza, 
doslovno nosi naziv .Izviadenje madeva". 
Onaj ko ovde ulo2i najvide novea igra prvi, 
a ostali izviade slamku, odnosno za ovu 
priliku speeijaino napravijene male plastld- 
ne samurajske madeve (duiine oko 15 
cm). Ove male .Katane" odreduju redosled 
po broju reljefnih dijamanata koji se nalaze 
na sredini sediva. Katana sa jednim dija- 
mantom oznadava igrada koji igra prvi (dva 
dijamanta drugog ltd.) i on je uzima i 
postavija na posebno postolje od stiropora. 
Na ovaj nadin nema zabune oko redosleda 
igranja. 



tzuzetno obradene figurice, novdidi i dvanaestostrane 
kockice su eiementi ove fantastidne dru§tvene igre 
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Treca faza se zove ,2amak“. Ukoliko 
je neko uloiio novae u izgradnju zamka, 
sada mo2e uzeti jednu maketu zamka da 
bl je postavio na podetku slededeg poteza. 
Zamak sluzi za u6/r§6ivanje pozieije neke 
slrateSki vaine provineije. 

Cetvrta faza je ,Regrutacija“. U ovoj 
fazi igra£i mogu kupiti novu vojsku ako su 
tako plantrali. Obidno se ovde potrodi naj- 
vi§e ^kokua". Vojska je po svom sastavj 

podeljena na samu- a.,--—. 

raje i „a§igaru“- se- 
Ijake pedadince. 

ASigaru koji se dele 
na kopljanike I vajni- 
ke sa musketama 
su jeftiniji, aff zato i 

se meri brojem kojI ^PjSrN 

na kocki da bi na- r > Wf 

pad bio uspedan. ai;w <]« 

Tako kopljanici i 
,musketari“ imaju 

snagu 4, dok samu- SPnIINI 

raji-madevalci 5, od- 
nosno samuraJI- { 

strelci 6. Pri tome za I 

jedan .koku“ moie- 
te dobiti jednog sa- 
muraja-strelca III 
dva samuraja-ma- 
devalca ill dva .musketara' III tri kopljanika. 
Takode, postoje i tzv. ,Ronini" Cija je vred- 
nost jednaka samurajima-strelcima. Kup- 
Ijenl vojnicl se mogu postavltl direktno na 


visana za samuraje, dok mesta sa ozna- 
kom .A" su samo za ,A§igaru“, tj. peSadin- 
ce. Svaka armijska karta takode Ima pro- 
stor na kojem se prati iskustvo armije, 
posebnim markerom u obliku figurice voj- 
nlka koji dr2i zastavu. Jo§ jedan takav mar- 
ker oznacava polozaj armije na glavnoj 
mapl. 

U fazi „Ronln" IgracI koji su je planirall 
mogu unajmiti Ronine, odnosno lutajude 


table I stavijaju sa strane gde ce sadekati 
novog gospodara koji de ih unajmiti. 

Poslednja, deveta faza je „Sabiranje 
kokua“. U ovoj fazi igradi za svake tri pro- 
vinclje u posedu dobijaju jedan „koku" I 
igra moze krenuti iz pocetka. Ukoliko vla- 
snik ninde nije iskoristio nindu kao atenta- 
tora, mo2e ga sad iskoristiti za otkrivanje 
planova protivnika. Naime, ako da dovoljan 
broj kockica, vlasnik ninde ima pravo da 
vidi planove jednog od protivnika I da na 
taj nadin odredi svoje. 

Cilj igre je da se sakupi polovina od 
70 provineija sa karte. (grad koji na kraju 
poteza sakupi 35 karata-tapija postaje 
§ogun i igra je zavrSena. Igra je u celom 
toku tollko uzbudijiva I neizvesna, da i isku- 
sni igradi mogu sedeti za tablom I vise od 
8 sati. 

Sogun je izdat 1989. i u Nemadkoj 
ko§ta oko 30 maraka. 

Poenta 

Sigurno ste ved u inostranim Amiga 
dasopisima videli strane posvecene druSt- 
venim igrama na lebli. Ovaj dianak bi treba- 
lo da otvorl takvu rubriku u Amiga Style-u. 
Kod nas, dodu§e, ne postoji triidte za ova- 
kav vid razbibrige, pa de se mnogi upitati 
demo sve ovo? Pa, recimo da bi ova prida 
mogia nekoga da zainteresuje. 

U siedecih nekoliko brojeva bavice- 


Oprema igre je veoma obimna pa vam na ovoj slid 
predstavljamo samo jedan deo 


samuraje. lako samuraji, Ronini se na ar- 
mijskoj karli stavijaju sa oznakom „A“ gde 
stoje obidni vojnici. Pravila igre fantastidno 
prate klasnu hijerarhiju onog vremena. 

^Ninda" je faza u kojoj igrad koji je 
ponudio najvide novea dobija emu figuricu 
ninde. Ninda se moie koristiti na dva nadi- 
na: - ubijanje protivnidkog Daimyo-a (vero- 
vatnoca 8), -Spijuniranje planova protivni- 
ka na podetku narednog poteza (vero- 
vatnoca 9). §to se tide prvog, ukoliko ninda 
uspe (rezultat na kocki 1-8), clljani Daimyo 
se obara a njegova armija gubi sve Iskustvo 
i „zamrzava“ se do sledeceg poteza kada 
na njegovo mesto dolazi naslednik. Ukoliko 
ninda ne uspe (rezultat 9, 10, 11 ill 12), 
lovina postaje lovac i baca kocku za kon- 
tranapad. 

Nakon §to se upotrebi planirani no- 
vae dolazi sedma, glavna, faza .Vodenje 
rata“. U ovoj fazi se odvija najzanimljiviji 
deo igre. Svaki igrad, kada dode na red, po 
potrebi premesti svoje armije na povoijniji 
poloiaj, zatim oznadi mesta napada, zajed- 
no sa protivnikom reSi sukobe pomocu 
kockice, ukloni „poginule'' i razmesti armije 
u dto povoijniji polozaj za odbranu. Na Isti 
nadin igraju i naredni Igradi. Jedan za dru- 
glm pokudavaju da ostvare svoje zamisli 
kroz niz jednostavnih all mnogobrojnih pra- 
vila. 

Faza 8 nosi naziv „Uklanjanje Roni- 
na". BuducI da su Ronini placeni samo za 
jedan potez, oni se u ovoj fazi skidaju sa 


Paravan ima svoje specijalno 
dizajnirano postolje od obojenog 
stiropora 

mo se igrama izdatim u inostranstvu, a ka- 
snije i nekim koje su izdate kod nas. Ta- 
kode, da ne bi naprazno naklapali, pripre- 
mamo i jednu igru koju cemo objaviti 
ukoliko bude zainleresovanih. 

Svakako, ako imate neki predlog, 
ideju Hi imate Igru koju ^te kupili „napolju” 
ill, pak, napravill, pliite nam na nasu adre- 
su. Zajedno cemo ovu rubriku uobliditi i 
eventuaino ustaliti. 


Ovako izgieda polozaj figurica na 
„armijskoj karti" 


glavnu mapu ill na tzv. .armijsku" kartu. 
Armijske karte su u stvari kartoni dimenzije 
10 X 28 cm sa iscrtanim prostorom za tri 
armije. Svaka armija ima svog generals - 
.Dalmyo'-a, dije mesto je oznadeno slo- 
vom „D“. Mesta oznadena sa „S'' su rezer- 


Smail AliSid 




UP0M06 



DragI IgradI, 

U januarskom broju AS pojavila se 
jedna zanimijiva rubrika koja je trebalo 
da se zove „Help“ tii „UpomcH5“. Sad, 
ta rubrika se, na iaiost, i pored mog 
zalaganja i va§e vatrene podrSke, po- 
javila jo§ samo u martovskom broju. 

U okviru nje bilo je objavijeno re- 
§enje za Flashback. Na iaiost, zbog 
neredovnog iziaienja dasopisa, pitan- 
ja koja ste slali kao l nadi odgovori i 
neki prilozi, a I par kompietnih reSenja 
Igara, ved posle prvog meseca kadnje- 
nja gubili su svoju „va2nost“, ill bolje 
redeno popularnost. 

Sada kada su problem! oko Izia- 
ienja dasopisa redenI, I postojanje ove 
rubrike je ponovo mogude. Tako du 
vas jod jednom zamtSliti da nam daljete 
vada pitanja, koja demo III objavltl I on- 
da dekati da neko odgovori na odajnld- 
kl poziv upomod, III demo se potruditl 
i samI odgovoritl. Dakle, citiram sebe: 
„Odekuje se da svoje pitanja, savete, 
fore & fazone, difre pa I kompletna re- 
denja (ako treba), daljete u ovu rubrl- 
ku.'‘ 

Pavie Vukadinovid 


The Chaos Engine 


Player 

CPU Woi 

id Paswort 

Brigand 

Gentlemen 12 

ZUKMQBPNP9SD 

MC0BK4U3US1 

BQYBK4B9MV54 

Merlenary 

Nawle 12 

3 

, ZVHNGKPSQ3D0 
QZ7FK8T0ZMWY 
TFRBK4PRKT17 

Gentie- 

Brigand 2 

3 

, SSPVD47V0LCV 
'h88BKMR1G3NC 
|Y#RBK8CSJ002 

Nawie 

Thug 2 

3 

!xiP2XLQ50LOS 

'HRRRBK4CX740S 

#FaBKRSY36MY 

Thug 

Preacher ' 2 

3 

,VGVKJWXO4JJ0 
60RBK85HXD9e ' 
M0CBK421LV7 1 

Preacher 

Brigand 2 
;3 

' TP3WZYQT4DJP 
'QZ#BK02PS3JR ' 
'C8CBKYZTZTQ# 

Sleepwalker 


Ukucatl: 

DINGADINGDANGMYDANGAL 
ONGLINGLONG taster TAB za vreme 
Igre ~ da mesedar zaspe. 

Return - sl. nivo. 


Desert Strike 

Unesite pre igre kao pasword: 
TQQQLOM. Umesto 3 imadete 5 iivota. 

Body blows: 

Kada se pojavl glavni meni, dloj- 
stlk u portu 1 driatl na levu stranu, a 
diojstik u portu 2 dtiati na desnu stra- 
nu (istovremeno 5 sec.) dok se ne po- 
javi cheat - meni. 


SlIPERFROG: 

WORLD 1: 

LEVEL 2: 234644 
LEVEL 3: 447464 
LEVEL 4: 747822 


WORLD 3: 

NOVI -1 : 343522 
NIVO 2: 882311 
NIVO 3: 992334 
NIVO 4: Cei332 

WORLD 5: 

NIVO 1 : 452234 
NIVO 2: 984841 
NIVO 3: 383772 
NIVO 4: 093152 


WORLD 2 
NIVOil; 392822 
NIVO 2: 446364 
NIVO 3; 984448 
NIVO 4: 477444 


WORLD 4 
NIVO 1: 467464 
NIVO 2: 818234 
NIVO 3: 182394 
NIVO 4: 298383 

WORLD 8: 

NIVO 1: 387211 
NIVO 2: 981122 
NIVO 3: 017632 
NIVO 4: 398112 


Izaberimo maskotu 


Poznato je da sko- 
ro svaka veda manife- 
'^taclja, kao svoj dobro 
prepoznatijivl znak, 

Ima nekog svog zvrka 
kao maskotu. Za daso- 
pise, kakav je Amiga 
Style, to moida nije 
praksa, all krelranje 
maskote nam se udlnl- 
lo kao dobra Ideja. Za- 
misllte to na taj nadin da se u maskotl 
prepoznaje Amiga Style. Ako smatrate 
da moiete stvorltl bolju kreaclju od ove 
koju smo vam mi predloiill. III znate 
nekog ko moie. slobodno nam se ja- 
vile. 

Takode bi bllo poieijno da masko- 
tu nekako nazovemo, pa Vas pozivamo 



da joj kumujete. Svoje 
predloge podaljite dto 
pre. Rok ne postoji, all 
dim pristigne dovoljan 
broj predloga, Redak- 
clja de datl svoj sud. 
Ako budete dovoijno 
vredni, promocija se 
moie dogoditi ved u 
narednom broju. Teh- 
nldka strana nlje 
vaina. Dakle, nlje bitno da II su crteil 
na papiria III dete Ih poslati na disketl 
(III modemom). Ako imate nekih ne- 
doumlca, obratite se Redakcljl 
(021/390-085). 

Adresu znate: 

Amiga Style 

21000 Novi Sad, Futoiki put 39. 


Pisite za 
Amiga Style 

Ukollko se smatrate sposobnim 
da napidete informativni tekst o nekoj 
temi vezanoj za dragu nam „prijate- 
ljicu“, mi Vas nestrpijivo odekujemo. 
Bilo da ste igrad, korisnik Amige, pro- 
gramer pred kojim je nekI projekat III 
prosto, iz dna dude mrzite PC. pode- 
llte svoja iskustva sa ostallm ditaocl- 
ma Amiga Style-a. Ako nemate Ideju 
o demu biste pisali, mi demo Vam 
predloilti neke.teme. 

Da biste dobili daija uputstva, 
udinite mail napor, potrailte telefon- 
ski aparat i nazovite 021/390-085. 


28 


NOVEMBAR 1993 




N ije se opirao, ose^ajut^i da je to besko- 
risno. Osetio je kako je uSao na drug! 
nivo i bio je uzbuden. 

Nalazio se dublje nego ikad ranije. All 
jo§ uvek je i§ao dele, i uskoro osetio kako 
tone Iz drugog nivoa, prelazebi poslednju 
prepreku. Saznanje o ovome §to se desava 
§okiralo ga je. 

- Samo bi (-) mogao ovo da uradi! 
Onda se diinovska mka otvorlia, 
iziaiudi ga prvom nivou. Osetio je ogromnu 
moc koja ga je dovukla dole, beskrajno 
bide prema kojem je njegovo ljudsko oblic- 
je bilo manje nego patuljasto. Osetio je ka- 
ko u njemu raste strah, ali njegova radoz- 
nalost bila je veca. 

„Ko si ti?“, zapitao je tiho. Ako bi (-) 
rekao svoje im^ mogao bi ga ponovo doz- 
vati. 

- Ako izadem odavde. 

Kralj Pakla promenio je svoj izgied 
distog haosa i uzeo oblik koji se mogao 
shvatiti ljudskim culima. Osmeh prede pre- 
ko ogromnog lica. 

„Pozdrav, Tarbose. Ja sam Thorna- 
huum. Ja sam tvoj otac," rekao je Kralj sa 
zagludujucim zvukom koji je potpuno Ispu- 
nio prostor. Tar je ostao bez reci. 

- Tarbos... Pedina.. Moj otac? Apsur- 

dno! 

(-) osmeh se radirio. „Do videnja, Tar- 
bose. Sreddemo se ponovo." Tar je osetio 
kako je gurnut prema gore, brie I brie. 
Zavikao je; ,.Cekaj. Thornahuum! Vrati se!" 
Ali sve 4to je duo dok je jurio gore kroz 
devet nivoa, bio je zagludujudi smeh. 

Tar je vridtao kad se povralio iz tran- 
sa. Dvanaestorica dodode u sobu i 
okruiide ga. 

„Tar, dta se desilo?", pitall su. „Osetill 
smo da kontrolides demona tredeg nivoa 
kad si odjednom nestao. Gde..." 

Tar je povratio kontrolu nad sobom. 
Ustao je ne odgovarajudi, odgumuo je 
njihove ruke i pogledao Kantouna koji mu 
smireno uzvrati pogled. Ostali se utidade. 
Kantoun progovorl: „Ne znam dta ti se do- 
godilo tamo dole. Tar, ali pokazao si svoju 
vedtinu. Ti si sada uditelj." 



Tar se nakloni, sada potpuno smiren. 
Ali pod njegovom smirenoddu goreli su ve- 
llkl bes i ambieija. 

Tar sede u svoju sobu i zatvori veliku 
knjigu skrolova sa besnim treskom. Ni je- 
dan od normalnih tomova nije sadriavao 
znanje koje mu je bilo potrebno. Morao je 
da prizove Thornahuuma i potcini ga, prisi- 
Ijavajuci ga da kaie istinu. Jos jednom je 
razmislio o humki i lesu m^veda, o 
njegovim roditeijima koji su ga nadli, o {-) 
koji ga je nazvao Tarbos. Kako bi drukdije 
mogao da zna za to Ime ako nije on sam 
bio siia iza grozomornog glasnika u humci? 

Udario je veliku knjigu modi pesni- 
com. Beskorisno. Sadrzala je moc o kojoj 
je vedina ljudi samo sanjala, Ipak to nije bilo 
dovoijno da se prizove kralj Pakla. Bill su 
mu potrebnl starijl, dubiji skrolovi ispunjeni 
vecom modi. 

Sledeceg dana Tar je posetio Vrhov- 
nog ucitelja. “Da, Tar,” rede on, gledajudi 
ga preko skrolova na stolu, ‘'§ta je bilo?” 
Tar ga pogleda pravo u odi. “teleo bih da 
proditam zabranjene skrolove, one koji su 
zakijudani u zadnjem delu biblioteke." 

Kantoun se podiie. "Ti dak ne bi tre- 
balo da znaS za njih!" Tar sleie ramenima. 
"Nije bilo tesko saznati. Mogu 1i da ih pro- 
ditam?" Kantoun sede nazad u stolicu, 
ozbiijnog izraza na lieu. “Za dta su ti oni 
potrebni?„ 

Tar pogleda u stranu, onda rede: “Ra- 
di se 0 eksperimentu koji hodu da izvrdim. 
Zelim da prizovem 

"Sta?!" uzviknu Kantoun. “Jesi li po- 
ludeo? Cak ni ja ne bih pokudao da pozo- 
vem kraija Paklal Naredujem ti da napustid 
ovaj eksperimentl” Tar se zazari, a onda se 
obuzda. 

Ti, stara ludo. mislio je, ja cu imati te 
knjige i bez tvoje dozvole. 

“Naravno, Vrhovni uditelju. Unisticu 
moje beledke pod hitno." Onda se okrenuo 
i otidao. Kantoun ga je posmatrao kako 
odiazi I pitao se zadto je Tar Seleo da prizo- 
ve (-). 

Sutradan Tar je sedeo u biblioteci i 
citao zabranjene skrolove. Uspeo je da obi- 


je bravu i slomi magidne pedate. Sada je 
sedeo tamo, predano ditajudi, uz put pra- 
vedi beledke. 

Vreme prode neopazeno. Nadao je 
daroiiju koja mu je bila potrebna I prepisao 
glavne delove. Prepisivao je posl^nje za- 
pise kad se vrata biblioteke odjednom uz 
tresak otvorise. Vrhovni uditelj Kantoun sta- 
jao je na vratima, ocigledno besan. On 
dode do stola za kojim je Tar ditao, pogleda 
dole na skrolove i nazad u Tara i zalupi » 
knjige. 

“Tar,” rede on glasom koji je podrhta- 
vao od suzdr^nog besa. “Ja lidno sam tl 
rekao da ne ditas ove knjige. One mogu da 
se koriste samo uz odobrenje dvanaestori- 
ce i mene. Nisi posludao direktno narede- 
nje i bided kaznjen. Do sundevog zalaska 
napustided ovu kulu. Mozed nastaviti svoje 
proucavanje u maloj kolibi na bregu sever- 
no." Kantounove odi besno sevnude kad je 
video da Tar mirno gleda u njega.'odito ne 
potresen. 

“U tedu, Vrhovni uditelju,” rekao je 
smirenim glasom. “Nadao sam ono sto 
sam trazio. Nemam potrebu da ostanem u 
ovoj kuli." 

Ustao je I izhodao iz biblioteke, ostav- 
Ijajudi Kantouna da bez redi zuri u njegova 
leda. 

Istog poslepodneva Tar je napustio 
kulu i udao u kollbu. Bila je stajala prazna 
neko vreme, ali ju je on uskoro udinio 
nastanjivom. NIkada nije pogledao nazad 
ka kuli. 

Tar pogleda kroz prozor svoje radne 
sobe. Sada je bilo dovoijno mradno. Velika 
oluja se spremala Iznad kolibe. Okrenuo se 
od prozora i pripremlo se. Sada je imao 
dovoijno znanja. Mogao bi bit) sposoban 
da pronade i kontrolide Thornahuuma. 
Drhtaj prode njegovim telom. Zabranjeni 
skrolovi su bill uzasni. 6itavo njegovo bice 
se osecalo jadno posle ditanja tih prastarih, 
grozomornih knjiga. Ali, sada je bio spre- 
man. 

Prlpremio: 

Pavie Vukadinovid 


Amiga Style igrometar 


Da li ste vec upoznati sa izgiedom 
stranih Amiga casopisa? Amiga Format, 
CU Amiga. One For Amiga, Amiga Action, 
Amiga Joker samo su neki od njih. Ovi li- 
stovi u sadriaju desto imaju razlidit pri^up, 
ali i neke neizbezne slidnosti. Jedna od tih 
slidnosti je igrometar. Praktidno nema Ami- 
ga dasopisa koji se bavi igrama a da ga ne 
sadrzi. Zbog toga i nad d^opis uvodi igro- 
metar koji bi trebalo da pomogne tekstuai- 
noj oceni igre autora dianka. Nad Igrometar, 
kao dto vidlt^i sastoji se od ocene za gra- 


fiku I zvuk, ukupne ocene (koja se nalazi u 
disketi Ispred naslova) i poioiaja na zan- 
rovskoj tabeli u „Amiga Style ligl igara“. 
Ocene u igrometru sastavijaju autor opisa 
I dva diana Redakcije. 

Mozda ce neko od vas redi da igro- 
metar (dak i u ovako slodenom obliku) 
odraiava subjektivno midijenje. Ukoliko 
takvih glasova bude mnogo, razmotricemo 
njegovu dalju ulogu. Jedno je sigurno, sub- 
jektlvna misljenja i razliditi ukusi de uvek 
postojatl. 


NAZIV IGRE (BROJ DISKETA) 
izdava£ 



^ MESTO NA LISTI 


TIP IGRE 
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A rakis... PeSCana planeta poznatija 
pod imenom Dina. Naizgied 
befivotan i potpuno nevazan svet 
Arakis je, u stvari, jedini izvor za- 
cina Melania u celorn poznatom svemiru. 
Zbog te jedne sitnice (na kojoj se, uz put, 
zasniva ceio jedno carstvo) Arakis je po- 
stao veoma vaina strateSka tadka i, prema 
tome, razlog neprekidnih gioienja i sukoba 
veiikih kuca jer... (sada sledi ona dobro 
poznata teorema) „Za6in kontroliSe imperi- 
ju. Ona] ko kontroli§e Dinu. kontroliSe za- 
6in.“ Prema tome; ONAJ KO VLADA Dl- 
NOM KONTROUSE carstvo. (Ovo je bilo 
za one Sitaoce, nadam se da ih nema mno- 
go, koji jo§ nisu upoznati sa znadajem i 
postojanjem uopSte, Herbertove peSdane 
pianete. Sada sledi ono giavnol) 

Elem, po§to je opstepoznata stvar da 
de ona kuca koja zauzme Dinu automatski 
dobiti otvoren put ka prestolu. viadajuda 
dinastija (po knjizi to je kuca Korino), iz 
generacije u generaciju mora da odriava 
ravnoteiu izmedu snaga veiikih kuda. 
SadaSnji car, Frederik IV, pozvao je tri naj- 
vede kude da dodu na Dinu I zametnu bitku 
do istrebljenja, bitku za zadin, bitku zavlasl. 
No, car ima planove u planovima. Jednom 
na Dini on de na oku imati sva tri preten- 
denta na Iron. Ako veSto bude pomagao 
malo jednoj. malo drugoj, malo tredoj kuci 
bitka se moze voditi godinama, moida dak 
i decenijama. Na kraju sve tri vojske de bit! 
iscrpljene i prema tome laka meta za 
njegove sardaukare, legije smrti. Ogromne 
armije doSle su na Dinu. Plemeniti Atreidi, 
lukavi Ordosi i zli Harkoneni. 

Velike kuce Lanstrada 

Jedina ustanova koja moze otvoreno 
da se suprotstavi caru (osim Esnafa /Guild 
o1 navigators/), pa dak i da opovrgne neke 
njegove odiuke je Lanstrad, savet veiikih 
kuda. Najjace i najuticajnije porodice/kude 
Lanstrada su Atreidi, Ordosi i Harkoneni. 
Kada bi te tri vodede porodice bile elimini- 
sane Lanstrad bi dobio udarac od kojeg bi 
se teSko oporavio. JoS jedan od planova u 
planovima. Pa, vreme je da, konacno, 
kaiemo nelto i o tim kudama. 

1. House Atreldes 
Atreidi potidu sa pianete Caladan. To 
je svet sa umerenom klimom i velikim okea- 
nima, deliri petine njegove povrdine prekri- 
veno je vodom. Poljoprivreda i tehnologija 
su veoma razvijeni slo dopfinosi skoro sa- 
vrlenim usiovima za zivot. Narod Caladan- 
a je zbog toga miroljubiv i u potpunosti 
pacifistidki nastrojen. U saglasnosti sa gore 
navedenim osobinama, vojske Atreida u 
osnovi su sastavijene od lake pesadije i 
brzih terenskih vozila (Trike). Atreidi de uk- 
Ijudivanje tedkog naoruianja u svoje trupe 
odiagati §to je duie mogude. Njihova vojna 


doktrina u potpunosti iskljuduje upotrebu 
teSko naoruianih i oklopljenih vojnika 
(Heavy Troopers). 

2. House Ordos 

Red je u stvari o vide malih kuda po- 
vezanih u trgovadki kartel. Centraini svet 
kartela je mala neugledna planeta na peri- 
feriji poznatog svemira. Temperature ovog 
surovog sveta su obidno vide stepeni ispod 
nule take da je povrdina prekrivena vednim 
ledom. Podto ni jedna od ordodkih porodi- 
ca nije pojedinadno narodito modna ill 
uticajna, niti ima posebno razvijenu tehno- 
logiju, kartel sva svoja tehnolodka i po- 
Ijoprivredna dobra uvozi iz oblidnjih sunde- 
vih sistema. Ordosi nemaju pravih prijatelja 
ill saveznika, jer ne ve- 
ruju nikome i njihovi od- 
nosi sa drugima su isk- 
Ijudivo poslovni. Sve u 
svemu ovaj savez je 
veoma modan i nece bi- 
rati sredstva pomodu 
kojih de uspostaviti pot- 
punu kontrolu nad 
triidtem, koje je, kao i 
sve ostalo, zasnovano 
na zadinu. Kartel ne to- 
leride gredke, jer njihovi 
postupci su do tandina 
isplanirani i proracunati, 
all ume da nagradi 
uspeh. 

3. House Har- 

konnen 

Sa mradnog sveta 
Giedi Prime diviji Harko- 
neni prodirili su svoj uti- 
caj dirom poznatog sve- 
mira. Mnoge svetove, 
pa i ditave solarne siste- 
me, razorile su i op- 
Ijadkale modne armije Harkonena. Osnivad 
porodice Harkonen, kaie se, bio je oticir 
carevih fanatidkih legija, sardaukara, koji je 
za svoje ,zasluge" proteran na Giedi Prime- 
a. Mnoge velike i male kude dive u strahu 
od Harkonena koji su podjednako surovi i 
prema prijateljima i prema nepnjateljima. 
Glavnina harkonenskih invazionih snaga 
na Arakisu sadinjena je od tedke pedadije i 
dobro naoruzanih oklopnih vozila. No, veo- 
ma uskoro moie se odekivati prisbzanje 
velikog broja tenkova i drugog tedkog nao- 
ruianja. Cilj porodice Harkonena je, odi- 
gledno, potpuna miltiarizacija Dine i. sa- 
svim sigurno, carski tron. 

O oruzju i vaznijim 
instalacijama 

S obzirom da komentari razlidilih 
mentata za ista oruija nisu uvek objektivni 


(sem moida Amonovi - Ordodki mentat) 
sledi kompletan katalog naoruianja, mala 
pomod sa moje strane bududim vladarima 
Arakisa. 

Light infartry 

Moglo bi se redi da je ovo potpuno 
beskoristan rod vojske, pogotovo kada ni- 
su u grupama od po trojica. U prve dve 
misije bi se jo§ i mogli osloniti na njih, ail 
kasnije... Kasnije vam nisu korisni dak i ako 
ste Atreid, koji, kao §to rekoh, ne mogu da 
„proizvode“ Heavy Troopers. 

Heavy Troopers * 

Mnogo ^Ije oklopljena i jade nao- 
ruiana peSadija, Velika prednost im je naj- 


vi§e u prve tri ill detiri misije, Sto mogu svo- 
jim rudnim lanserima iz daijine da gadaju 
protivnika. 

Trike 

Lako terensko vozilo. Brzo ali slabo 
naoruiano i oklopljeno. Korisno je u borbe- 
ne svrhe samo u prvoj, eventuaino drugoj 
i tredoj, misiji. Pojavom tedkog Quad oklop- 
nog vozila Trike gubi svaki znadaj, sem 
moida kao izvidad. 

Heavy Attack Quad 

Najjade od lakih vozila. Jedan Quad 
moze da nadjada bar tri Trike-a. Koristite ih 
kao glavninu svojih snaga sve dok ne pod- 
ne upotreba tenkova. No, dak i tada mogu 
biti veoma korisni za izvidanje ill diverzije. 

Ordos Raider Trike 

Ovo lako vozilo mo^ da proizvode 
samo Ordosi. Radi se o mbridu, meSavini 



Sedate li se grafike iz ,Eye Of The Beholder"? Isti tim 
.Westwood Companies" le radio i ovu igru. 
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Trike-a ! Quad-a. Brze je od standardnog 
Trike skauta, a takode je i bolje naoruiano 
I oklopljeno. Uz dobro manevrisanje moze 
da nadja69 dak i Quad. Ordodki komandant 
bi trebalo da u prvim misijama glavninu 
svojih snaga sadini od Raider-a i Quad-ova. 

Combat Tank 

Kad se prvi put pojavl, Combat Tank 
bi trebalo da predstavija najmodnije oruije 
u vadoj vojsci, bez obzira koja ste kuda. 
Zbog toga ga proizvodite u velikim kolidi- 
nama. Veoma je efikasan protiv pedadije, 
pogotovo atreidske koja ga ne moze ni 
ogrebati, zato $to je gazl. Pojavom boijih 
tenkova mogli biste ih koristiti u manjim 
grupama kao juriSne odrede koji diste put 
od neprijateijskih jedinica pred prolazak 
glavnine. 

Rocket Tank 

Red je o mobilnom lanseru raketa. 
Veoma je koristan protiv meta koje su mu 
u maksimalnom dometu, dok je protiv crtiih 
koje mu se suvi§e pribliie po^uno bespo- 
modan. Ako ga koristite u simbiozi sa pre- 
thodnlm tenkovima dobidete armiju koju de 
biti telko zaustaviti. 

Siege Tank 

Najmodniji od svih tenkova i konven- 
cionalnih oruija uop§te. Cim budete u mo- 
gudnosti da ih pravite, koristite ih kao glav- 
nu udarnu snagu. 

Ornithopter 

Jedine vazduSne jedinice u igri. Kada 
ih sagradite ne mo2ete im Izdavati narede- 
nja. Oni de leteti po mapi i napadati protiv- 
nidke jedinice tii instalacije kad god mogu. 
All. ako ih ved gradite ill narudujete, trudite 
se da ih imate najmanje detiri. 

Sonic Tank 

lajno oruije Atreida. lako je prilidno 
slabo oklopljen ima vetiku razornu mod i 
veoma dugadak domet. Ako se koristi 
udruzen sa jednim Rocket Tank-om moze 
da unidti veliki broj neprijateijskih Instalacija 
za malo vremena. 

Deviator 

Malo preradeni Rocket Tank, inade 
ponos ordoSke vojne industrije. Ispaljuje 
rakete sa nervnim gasom kojI neprijateijske 
jedinice pretvara u ordodke. Na zalost, 
zbog jako kratkog dejstva gasa ovo oruzje 
je skoro potpuno beskorisno. 

Devastator 

Ovo je nedto dega se stvarno treba 
plaliti. Preoklopljen, prenaoruzan i, na svu 
srecu, prespor tenk. Ovo oruije, svojstveno 
samo Harkonenima (a kome drugom), ima 
samo jednu slabu tadku, a to je sporost. S 
obziron da nema pokretnu kupolu mozete 
ga unidtiti take dto dete ga zamajavati ne- 
kim brzim vozilom i Istovremeno ga gadati 
sa dva ill vide Siege tenkova. 

§to se tide instalacija samo bih rekao 
koje su najvaznije, ostaie podatke mozete 
dobiti od mentata. Dve glavne gradevine 
vade baze su Construction Yard i Spice Ra- 
finery. Morate ih duvati kao odi u glavi jer 
kada izgubite obe, a nemate dodatne silo- 


se za zadin i Heavy Vehicle Factory, lako da 
ne moiete da napravite MCV (Mobile Con- 
struction Vehicle), automatski gubite svaku 
dansu da pobedite. Druge dve korisne 
gradevine, a samim tim i veoma va2ne su 
Starport i Palace. Pomodu Starporl-a 
moiete od C.H.O.A.M.-a (stanovita organi- 
zaeija koja trguje svim i svadim) da narudu- 
jete sve vrste oruija, osim specijalnih, dto 
razne fabrike naoru^nja dini potpuno ne- 
potrebnlm. Svaka kuca sa palatom dobija 
jod po jednu speeijainu opeiju. Atreidi po- 
zivaju fremene, Ordosi dobijaju sabotere 
(koji su ubedijivo najkorisniji rod vojske, za- 
to dto se zalecu u neprijateijske grar^evine 
i sto posto ih unidtavaju), dok Harkoneni 
Imaju mogudnost da ispale nuklearne, De- 
ath Hand projektile, koji imaju nezg^nu 
osobinu da protivniku zbridu pola baze. Pa- 
lata je ujedno i vada najopasnija gradevina 
zato dto njena opravka ne kodta nidta kao 
ni ono dto dobijate u njoj. 

Kako sve to izgieda na 
ekranu 

Ekran je jednostavan i samim tim pre- 
gledan. Nema gomile ikona koje vas zbu- 
njuju a samo izdavanje naredbi je prosto. 
Na glavnom ekranu vidite uvecani deo ma- 
ps sa pogledom iz ptidije perspektive na 
gradevine i jedinice. Iznad njega je prostor 
za poruke tipa: .Spice storage capacity 
low. Build silosr i si. Iznad toga su dva 
velika natpisa MENTAT i OPTIONS 6iju fun- 
keiju nema potrebe posebno objadnjavati. 
Sa desne strane su dva manja ekrana. U 
gomjem vidite malu sliku jedinice ill insta- 
lacije, na koju ste kliknuli u glavnom ekra- 
nu, i skalu koja pokazuje stepen odtecenja. 
Ako se radi o jedinici bide tu i detiri narede- 
nja koja mozete da joj izdate, a ako je red 

0 fabric! ill Construction Yard-u, tu je slika 
jedinice ill objekta sa naredbom BUILD IT. 
Jedinicu ill objekat koji dete graditi birate 
kada kliknete na slidicu fabrike Hi Const. 
Yard-a. Ispod ovoga nalazi se mapa oblast! 
na kojoj vidite samo ono dto ste otkrili, kao 
u Civilization, i to tek kada sagradite Radar 
Outpost. 

Sa tehnidke strane... 

Sa tehnidke strane gledano ovo je 
jedna veoma uredno uradena strategija. 
Objekti i jedinice veoma su lepo naertani, 
a tu je i nekoliko kratkih digitalizovanih re- 
denica (Construction complete) koje dopri- 
nose atmosferi i realnosti cele igre. Jod ako 
vam je u stanu temperatura iznad 30 stepe- 
ni, kao kod mene, zagarantovan vam je 
pun dozivijaj. Dune II je u sudtini me^vina 
dve dobro poznate igre koje su svojevre- 
meno bile hit i udie u legendu. To su Utopia 

1 Civilization. Moze se red! da su programeri 
pokupiii najbolje iz obe igre i dodali jod 
neke sitnice da bude zanlmljivije. Jedna od 
tih .sitnica" su mentati. Mentati su ljudi 
kompjuteri nastafi posle Batlerijanskog 
dlihada, u kojem su se ljudi pobunili protiv 
.madina koje misle" (kompjutera) i unidtili 
ih. Svaka kuda ima svog mentata koji sluzi 
kao vojni i politidki savetnik. Zanimljivo je 
to da su mentati sve tri kude razliditi i kao 
takvi daju vam razlicite savete i obradaju 
vam se na razlicite nacine. Tako se atreidski 


prema vama odnosi potpuno prijateijski, 
ordodki je bezosecajan i poslovan, dok 
vam se harkonenski obrada kao po- 
dredenom. No, sve ove zanimijivosti kao i 
grafika i zvuk, a o uvodu da i ne govorimo, 
zahtevaju mnogo prostora tako da Dune II: 
The battle for Arakis staje na pet disketa 
plus save disk. 

Na kraju 

Krajnji zakijucak je da su Virgin Ga- 
mes i Westwood Studios u potpunosti osta- 
li dosledni stecenom ugledu. Tako smo do- 
Wli jod jedan hit, biser medu sfrategijama. 
Sto se tide velikog broja potrebnih disketa 
mislim da ih ova igra u potpunosti zasluiuje 


NEKOLIKO OP§T!H ^ 
SAVETA , 

* Cuvajte se peddanih erva. * 
Obratite painju na karakteristike pro- : 
tivnidkih loida - nadite im sJatej ta6(u. ' 

* Gradite samo na betonsiem prfe^ama 
- na goloj steni instalaciie se brie kva- 
rs. * Koristite laka vozila za izvidanje i 
traganje za za&nom. * H^vester je, u 
podetku, najmo^ije protivpedadijsko 
oruije. * Koristite pedadijuzazauzjma- 
nje neprijateijskih instalacija. ’ Gradite 
vide Constejction Yard-ova (MCV) na 
razliditim mestima, * Oko svoje baze 
podiiKe zidine i odbrambene tornjeve. 

* U borl^snim misijatrta (3-9) uvek 
imajte rtajmsmje dva harvestera * Ne 
zaboravite da Starport zattwijuje fabri- 
ke (polako, all sigurno). * dim vam se 
uk^ piilika, gradite. Hi kupujte, 
ryall-e u velikim kolidinsuna. * Omi- 
tho{^f-e kupujte (ne gradite ih, skupi ^ 
su) i to najmanje po detiri komada. * 
Palata je vada n^modnija gradevina. * 
NIKADA ne rrapadajte u manjim grupa- 
ma, kao dto to radi kompjuter, ved 
uvek sa maksimalnim brojem jedinica. ^ 


i da nl jedna nije uludo potrosena. Oni koji 
su u stanju da nabave ovu igru, ne bi tre- 
balo da oklevaju. Ostaje mi samo da vam 
poielim srecu u bid za Arakis. 

THE SPICE MUST FLOW 

Pavie Vukadinovid 
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P re 2500 g. kineski ratnik Sun Tzu je 
napisao knjigu „Umetnost ratova- 
nja". Malo je verovatno da rat ima 
ne§to sa umetno§cu all za sve aso- 
ve neba koji su se borili u Prvom svetskom 
ratu ratovanje je I te kako predstavijalo 
umetnost. 

Microprose i Evryware nam pokla- 
njaju ovu divnu igru sa predugadkim nazi- 
vom u kojoj po ko zna koji put vodite vite- 
§ke borbe modernog doba, ali medu 
obiacima. Ovaj put niste ogranideni samo 
na ietenje, sada morale biti i strateg i piiot 
da biste izvojevaii pobedu jer Tbe Ancient 
Art of War in the Skies predstavija kombi- 
naciju strategije i simuiacije ietenja, koja je 
prakti£no vi§e arkada nego simulacija. igra 
vam daje bezbroj mogudnosti, aii krenimo 
od podetka... 

Posie mukotrpnog uditavanja dobija- 
te nekoiiko opcija i to; 

Za podetak ratovanja (Go to War). Za 
uditavanje snimijene pozicije (Continue Sa- 
ved Game). Za treniranje arkadnih delova 
(Training). Za podeSavanje parametara igre 
(Game option), na primer odredivanje pra- 
viia, protivnikove jadine itd., za pravijenje 
sopstvenog scenahja (Campaing Editor) 
vrio interesantna opcija kojoj demo se ka- 
snije posvetiti. Tu je i opcija koja vam daje 
pregied svih ijudi koji su praviil igru (Game 
Credits) I na kraju tu je i opcija Exit dije 
misteriozno znadenje otkrijte sami. 

Ako odaberete opciju Training'dobi- 
jate mogucnosti da vezbate borbu iovcima 
(Dogfight training) iii da veibate bom- 
bardovanje (Bombing training). Moiete po- 
giedati svoj ucinak tokom treninga (^e 
stats), svoje mesto na iisti najboijih (See 
scores) iii pak promeniti svoje ime (New 
Name). 

U vazduhu moiete veibati borbu 
protiv jednog'avlona, tri aviona, duel jedan 
na jedan, bez aviona (veibate samo iete- 
nje) iii mozete biti mitraijezac kod bombar- 
dera kog su napala tri iovca. Ovi arkadni 
deiovi najvide podsedaju na Wings of Furl 
medutim ovi su mnogo boije uradeni. U 
gornjem deiu ekrana odvija se borba, a 
doie se nalaze siika protivnidkog aviona, 
vada i protivnidka energija, podaci o brzini 
i visini I opcije View (koja zumira i udaijuje 
siiku borbe). Pause (pauzira igru), Ruies 
(pokazuje vam pravila) i Quit (prekida tre- 
ning). Sve ove opcije stavijate u rad kada 
pritisnete prvo siovo opcije na tastaturi. 

Kod treninga bombardovanja do- 
bijate mogucnost da gadate jednostavno 
postavijene mete (Simpie pattern), dijago- 
nalne mete (Diagonai pattern #1), mete 
postavijene u dve dijagonaie (Diagonai pat- 
tern #2), jednostavno postavijene mete sa 
protiwazdudnom odbranom koja vas gada 
(Hostiie simple pattern), nasumice postav- 
ijene mete sa protiwazdudnom odbranom 
(Hostile mixed pattern) i konadni lest gde 
imate specijaino odredene mete (Proficien- 
ci test). Bombardovanje je takode arkadni 
deo vrio lepo osmisljen. Na podetku vam je 


prikazana, tako da je nazovemo, mapa po 
kojoj letite sa svim metama I protiwazdu- 
dnom odbranom. Ono dto je na mapi zao- 
kruieno to treba gadati, a krstidi predstav- 
Ijaju PVO i treba ih zaobidi. Tokom treninga 
mete su predstavijene bad kao mete. Po- 
merajudi vad avion po X i Y osi odredite 
odakle dete krenuti. Pritisnite pucanje i sa- 
da na sve gledate Iz visine (ptidija ill tadnije 
avjonska perspektiva). Strelica pokazuje 
gde bacate bombe, a skala sa strane vam 
pokazuje koliko ste bombi potrodili. Priti- 
skom na Return dobijate ponovo mapu dto 
vam omoguduje da vidite gde se nalazite. 

Sama igra predstavija medavinu ovih 
treninga i strategije. Dato vam je 55 posto- 
jecih scenarija koji su vrio lepo osmidljeni i 
poredani po tezini. Kada odaberete ieljeni 
scenario mozete proditati pridu (koja objad- 
njava dta se dedava na frontu), pogledati 
pravila ill ih izmeniti po zeiji i izabraG protiv- 
nika. Kada sve podesite podinje borba. 



Ova predh/na arkadna strategija je neo- 

phodna u svakoj ozbiljnoj zbirci 

Sada se pred vama ukazala mapa 
fronts i okoline. Mapa se moze skrolovati 
pomocu mida, joysticka ill tastature, a na 
njoj dete zametiti mnogobrojne gradove, 
seia. fabrike, rafinerije, vojna utvrdenja i na- 
ravno aerodrome. U zavisnosti od scenarija 
vi dete odabrati strategiju kojom dete se 
boriti ali jedna od najuniverzalnijih taktika je 
da prvo oslabite protivnidke snage i to tako 
dto im bombardujete prvo aerodrome (uni- 
dtite im postojede snage), a zatim i fabrike 
(razorite im izvor aviona). Nakon togaslede 
napadi na vitalne objekte kao dto su rafine- 
rije ill utvrdenja i za sam kraj bombardujete 
gradove, a narodito prestonicu. Front je po- 
trebno bombardovati jedino na mestima 
gde su ga neprijateijske trupe probile. U 
svakom sludaju vad neprijatelj ce se pre ill 
kasnije predati. 

Kada dovedete kursor do nekog ae- 
rodrome moiete dobitl podatke o avionima 
i pilotima natom aerodromu. Kfiktanjem na 
svoj aerodrom daljete letelice na zadatke. 
Ako zeirte da bombardujete neprijateija 
odaberite pilote i bombardere za njih (3 
max) odredite visinu na kojoj de leteti, for- 
maciju (oprezno, ofanzivno, defanzivno), 
brzinu i. na kraju, da li de bombarderi 
gadati samo jednu metu i potom se vratiti 
na aerodrom ill de napraviti jednu malenu 


turistidku turu po neprijateljskim objektima 
i usput ih gadati. Duiina ture zavisi od ko- 
iidine goriva, a mogude je slatl avione i na 
samoubiladke mislje samo se tada node 
vratiti zbog nedostatka goriva. Kada sve 
podesite ostaje vam samo da dekate da 
avioni stignu na odredidte. Sa Iovcima je 
stvar drugadija, njih moiete slatt da presre- 
taju uljeze lit da patroliraju odredenim po- 
drudjem, ali ih treba duvati podto ih uvek 
ima manje nego bombardera. 

Kada dode do bilo kakvog kontakta 
sa neprijateijem (bombarderi stignu na 
odredilte, neko ih presretne ill vaSi lovci 
nekog presretnu) dudete karakterlstidan 
zvuk, a kada kliknete na mesto susreta (ko- 
je je inade oznadeno nekakvim znakom) 
podinje arkadni deo odnosno borba. U to- 
ku leta avionima moiete menjati ciljeve ill 
naredenja, a sve dto treba da uradite jeste 
da kliknete na njih. 

Za one kojima sve ovo nije dovoijno 
postoji izvanredno osmidljen Editor. Na sa- 
mom podetku rada sa editorom dobijate 
mogudnosti, da promenite neki postojedi 
scenario, da iskopirate neki scenario, da ga 
uktonite ili.da kreirate sopstvenl. Kada krei- 
rate scenario najpre je potrebno da kreirate 
mapu odnosno teren na kome dele se bo- 
riti. a zatim postavite front, gradove, aero- 
drome, mostove i sve dto misllte da treba 
postaviti. Sada je potrebno regrutovati pilo- 
te i rasporediti avione po aerodromima. Ka- 
da ste zavrdili mobilizaciju odredite pravila 
i izaberlte protivnika (u stvari odredujete 
teiinu igre). Ostaje vam jod samo da na- 
pidete pridu koja de objasniti o demu se 
radi i da date naslov vadem (remek) deiu. 

The Ancient Art of War in the Skies 
predstavija ostvarenje koje treba da imaju 
svi ljubiteiji strategije III starih aviona, a i svi 
oni koji vole dobru zabavu. Grafika je lepa, 
opcije jednostavne, ideja primamljtva, mo- 
gudnosti razne i sve to na detiri diskete, dta 
biste jod mogli pozeleti osim moida drug! 
deo... 

Vladimir Vodalov 


ANCIENT ART OF WAR (4D) 
MICROPROSE 
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T e§ka metalna kapija se otvara da 
bi propustila aerodinamiino-oval- 
no vozilo koje je u potpunosti za- 
menilo prevozno sredstvo koje se 
koristilo u 20. veku, Medutim ovaj „auto“, 
koji bi za svaku osobu iz 20. veka predstav- 
Ijao puku maStu, savrSeno se uklapa u mo- 
dernu metrppolu u koju upravo ulazl. Vozilo 
se ni po £emu ne isti6e osim, moida, po 
putnicima. .^uto" se zaustavija i iz njega 
iziaze ^etiri, recimo, sumnjiva tipa u dugac- 
kim kiSnim mantilima. Tipovi po6inju da s© 
kredu ka velikoj zgradi koja upadijivo domi- 
nira centralnim trgom. Odjednom jedan od 
tipova naglo usporava, ostali slede njegov 
primer. Njegovo ve§ta6ko oko je u gomili 
ispred primetilo jo§ jednog ..neupadljivog" 
tipa u mantilu. Munjevitim pokretom sinle- 
ti£ke ruke, ispod mantila vadi oruije znano 
kao mini-gun. Gomila pocinje da bezi ali 
jedna osoba ostaje, kobna greska, uzi koji 
nije stigao bi da opali pada na zemlju, a 
njegov vlasnik pada tri metra dalje .,odne- 
sen“ ralalom iz mo6nog oruzja. Tip koji )e 
pucao jo§ jednom proverava skener. tri 
crvene ta£kice se pribli^vaju sa zapada, 
detvorodlani tim se pomera u boiji polozaj 
za paljbu. Momenat kasnije tn prilike izlecu 
iza 6o$ka i pucaju, medutim i pre nego sto 
su shvatili da su upaii u zasedu bivaju „po- 
ko§eni“. Pucanje je prestalo, bar za sada, 
a £e 1 iri prilike uiutPano nastavijaju svoj put 
ka centra. Modna oruija su ponovo skrlve- 
na ispod kaputa. Pre stupanja na trg jo§ 
jedna provera terena. C^etvorica na vratima, 
dvojica na krovu i trojica u samom centra. 
Ponovo se vade oruija. Cetvorica, naizgied 
u manjini, ulecu u osinje gnezdo i to uledu 
pucajudi. Dvojica sa trga su pala, treci je 
stigao da opali. ali metalne grudi su 
ubiazile udar zrna. U sledebih nekoliko mi- 
nuta trg se pretvorio u front u kome 6etiri 
prilike stoje i reietaju protivnike kojih je sve 
vi§e i vi§e. Ubrzo 6e na trg stici i polidja, 
medutim to ce prouzrokovati samo jos viie 
mrtvih. Cetiri uljeza se polako ali sigurno 
primiCu vratima zgrade, a kada su pretrcali 
i poslednjih 1 0 metara d.o vrata, jedna od 
6etiri prilike se izdvaja i ulazi unutra. Na 
poslednjem spratu zgrade u sobi na kraju 
hodnika prilika nalazi svoj cilj. Cilj ii), tacnije 
mela, sedi u velikoj udobnoj foteiji i moli za 
zivot. Medutim, osoba koja ima veStacko 
srce i koja ne oseda strah takode ne oseca 
ni sazaijenje. Cinovnici skriveni po brojnim 
kanceiahjama su duli samo pucanj, a po- 
tom ItSinu. Hladni ubica je joS jednom 
pogledao svoju nepomidnu irtvu. ostavio 
sadmaricu na sto, okrenuo se i potrdao 


hodnikom ka svojim ,prijateljima“ koji su se 
sada borili jedino protiv policije. Dok je tr- 
dao ka iziazu i vadio uzi, pomislio je svojim 
elektronskim mozgom na to koliko Ii je jos 
ljudskog ostalo u njemu. Kako nije na§ao 
odgovor, potrdao je onoliko brzo koliko bi 
mu to njegove metalne noge dozvoljavale. 
Sada je tim ponovo bio na okupu, medutim 
ovako iznuren nije vi§e bio toliko efikasan. 
Jo§ dvoje policijskih kola se pridruzilo 
okrdaju. Raketa gauss-guna je od njih na- 
pravila gomilu goruceg kr§a. Treca raketa 


pogodila je snajperiste na krovu koji su bili 
izvan doma§aja ostalog oruija. Treca pa- 
trola je zatekla trg pun leseva, dvoje uni§te- 
nih kola i zgradu sa raznesenim krovom 
koja je i dalje gorela, a dve uiice dalje detiri 
sumnjiva tipa su se kretala ka iziazu tz gra- 
da. Sednuvdi u vozilo, tipovi su najbrze §to 
su mogli krenuli prema kapiji koju je bloki- 
rala poiicija. Dok je vozilo jurilo ka kapiji, iz 
njega proviri gauss-gun i vec siedeceg tre- 
nutka kola koja su prepredila put i tri poli- 
cajca lete u vazduh. I dok je pojadanje sti- 
zalo na kapiju, sasvim obidno vozilo sa 
sasvim neobidnim putnicima bilo je negde 
daleko izvan grada. 

Samo tri sata kasnije novine koje su 
se mogle kupiti u Londonu objavile su vest 
0 najnovijem masakru koji je protumaden 
kao obradun sindikata. Kroz detiri sata ista 
vest je stigla u Sidnej, a kroz pet i u Tokio, 
Medutim jos nesto je stiglo u Tokio otprillke 
u isto vreme. Cetiri osobe u kisnim mantili- 
ma su upravo ulazile u grad. I niko nidtanije 
posumnjao iako su svi znali da nede biti 
kiSe... 


Ne. nije ovo ni film nl knjiga. nego 
najnovija igra od Bullfroga koja predstavlja 
revolucionaran spoj arkadne i pre svega 
krvave pucadine I strategije u kojoj je sve 
§to je opisano bukvaino i moguce, pa i 
vi§e od toga. Posle vrio lepog uvoda 
mozete izabratl sledece opcije: CONFIGU- 
RE COMPANY (birate ime vadeg sindikata, 
va§e ime i va§ simbol), BEGIN MISSION 
(pocinjete sa igrom), LOAD AND SAVE GA- 
ME (snimate i uditavate poziciju), RESTART 
GAME (ponovno podinjanje igranja). 

Kada podnete 
sa igrom pred vama 
se ukazuje mapa 
sveta podeljenog na 
manje i vece oblasti 
(vi igru podinjete iz 
Zapadne Evrope) 
koje je potrebno pri- 
dobiti za svoj sindi- 
kat. Ako kliknete na 
neku od njih, u dnu 
ekrana cete dobiti 
podatke o populaci- 
ji, naseljenosti i si. 
Tu je i opcija Menu 
koja vas u svakom 
trenutku moie vratiti 
na podetak, i opcija 
Brief kojom zapodi- 
njete misiju. Kada 
ste odabrali misiju, 
pred vama se uka- 
zuje kratak tekst o tome sta je vad zadatak, 
a ako ste voijni da platite, mozete saznati 
viSe ill uvedati mapu mesta odakle kredete. 
Tu su i opcije koje vas vradaju na podetak 
i na kartu sveta. Sada ste saznali dta treba 
da radite, pa treba da se pripremite. Moze- 
te voditi maksimaino detiri agenta, mada 
imate jo§ detiri rezervna koje moiete videti 
opcijom TEAM, Kliktanjem desnog dugme- 
ta mida na broj agenta, izuzimate ga iz 
misije. Oruija i vedtadke delove tela potreb- 
no je prvo razviti. To radite opcijom RE- 
SEARCH. Prvo odaberete dta ielite da 
istraiite, zatim odaberete koliko dete para 
uloiiti na istrazivanje, pogledate na grafiku 
kroz koliko ce dana sve biti gotovo. Accept 
i kraj. VeStadke ekstremitete kupujete opci- 
jom MODS, a opremu opcijom EQUIP Od 
delova tela moiete kupiti mozak, noge, ru- 
ke, srce, odi, grudi i, verujte, sve je vrlo 
korisno. Od opreme na raspoiaganju imate 
razne vrste oruija gde spadaju uzi, sadma- 
ra, rudni top i drugs. Od ostale opreme tu 
je nezamenjivi PERSUADETRON kojim 
ubedujete ostale ljude da se bore za vas 



Verovatno ste dull za izraz „reket". Sada imate priliku da 
sbvatife pun smisao tog izraza. 
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zatim skener, energetski §tit i ostale lzml§- 
Ijotine. Da biste mogli da priuSlile svojim 
agentima pristojnu opremu, polrebno je 
imatl para. Pare dobijate od poreza, a po- 
rez skupljate svakog dana na svojim terito- 
rijama. Moiete odredili koliko 6e neka pro- 
vlnclja placati, ali ne preterujte da ne bi 
do§lo do pobune. Kada sve podesite, klik- 
nile Accept, uzmite mi§a u ruke i spremite 
se za obraiiun. 

Ekran na kome se igra podeljen je na 
dva dela. U desnom vecem odvija se igra, 
a u levom manjem nalaze se, izmedu osta- 
log, sli£ice agenata koje pokazuju da li 
agenti hodaju, trde ili pucaju. Kada klikrtete 
izmedu slidica upravijate svim agentima, a 
kada kliknete na odredenu slidicu, uprav- 
ijate samo njime. Tu su i detiri skale, jedna 
uspravna koja se odnosi na zdravlje vaseg 
doveka i tri vodoravne pomocu kojih po- 
vedavate brzinu, preciznost i opreznost 
vaSim ljudima (ne preterujte, jer se agenti 
vremenom zamore a tada nastaju proble- 
mi). Ispod toga se nalaze ikone, sNari i 
oruije koje nose va§i agenti. Sve ovo kori- 
stite tako §to kliknete na odgovarajudu iko- 
nu. Ispod toga se nalazi radar koji vam 
prikazuje vasu bliiu okolinu. Ako posedu- 
jete skener, iute tadkice predstavijate vi, 
beie civili, plave policija, a crvene drug! 
agenti. Na radaru vam je pokazano kuda 
treba ici. Krecete se tako §to kliknete 
milem na mesto na koje zelite da va§i 
agenti dodu, a pucate desnim dugmetom i 
to tako §to dovedete kursor na jadnika kog 
dete poslati u vedni san i kada vam on ude 
u domet (ni§an pocrveni), pucajte. 

Kada zavriite misiju, ako je zavrdite, 
treba pritisnuti space, a ponekad je potreb- 
no i evakuisati se u evakuacionu zonu. Po- 
sle misije dobidete izveStaj o misiji (MIS- 
SION DEBRIFING) sto je vrio korisna stvar 
podto vam govorl koiiko ste metaka ispalill, 
koliko civiia. policajaca i agenata ste ubili I 
si. Kada ste proditali I ovo, bacite se na 
slededu misiju i tako sve dok ceo svet ne 
bude samo va§, a posle toga ko zna... 

Pavie Vukadinovid 
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Cudno! Cudno je to sto o ovo] igri u nasoj kompjuterskoj 
§tampi do sada nije izaSlo gotovo niSta. Elvira 2 se 
pojavila pocetkom 1992. godine a napravio ju je Horror 
Soft. Ako u nekoj od kutija sa disketama jos uvek cuvate 
ovu igru obrisite praSinu sa nje, pa da se bacimo na 
posao. 


P re pocetka moi^ete izabrati lik koji 
vodite, to su; kaskader, detektiv, 
bacad nozeva i programer. Razlike 
izmedu njih su vrio male, uglav- 
nom u snazi. Najsnazniji je kaskader, pa 
prema tome naivise ostecenja moze da 
podnese, ali zato ima malo power poena, 
dok je programer dista suprotnost. Detektiv 
i bacad noieva su nedto izmedu. pa su zato 
i najboiji. 

Ispred vas se nalaze portirnica I zat- 
vorena vrata. Da bi- 
ste ih otvorili morate 
uci u kucicu, ali ne- 
mate kljuc. Primeni- 
te lopovski nacin, 
razbijte kamenom 
prozor i... Sada ste 
ved unutra, cela so- 
ba je istumbana I 
isprskana knriju. Na 
oglasnoj tabli su ne- 
ki papiridi (fireball), 
a odmah pored su 
vrata. Otvarate vrata 
i jaaooo! ...odvratan 
prizor. Pred vade no- 
ge pada Iskasapljen 
portir. Kada ste se 
sabrali, sa portiro- 
vim kljudevima otk- 
Ijucajte tastaturu na 
stolu I utipkajte neki broj (zbog razbijene 
verzije nije vazno koji). Vrata ce se otvoriti 
pa mozete uci u dvoriste. Odmah cete vi- 
deti Elvirin „kadilak'. U njegovom gepeku 
naci cete francuski kljuc i kljedta (obavezno 
uzmite kljeSta). Produzite svojim putem i 
nadi dete se u holu tilmske kompanije. Tu 
su slike iz prethodnih filmova, sve sami ho- 
rori. Pregledali ste WC i niste otkrill nista, 
zato se provozajte liftom na sprat 2. U kan- 
tini uzmite kolade i pice (breathe underva- 
ter). Iz kompjuterske sobe uzmite poruku 
(fireball) I knjigu (mindlock). Kostimerija kri- 
je u sebi vedticu. Kada je ubijete ispadde joj 
oko (fear). U toj sobi se nalaze kostimi koji 
ce vam biti potrebni kasnije, I mad. §min- 
kernica je mesto gde dete se preobladitl u 
druge likove Za sada pokupite samo ogle- 


dalo iz kante za smede. Direktorska soba: 
uzmite pepeljaru (detect magic) i alkohol 
(courage). Iz Elvirine sobe uzmite novine, 
peskir (absorb magick), kokice, sprejeve 
za kosu (nova), uvijad iz kutije i madnicu 
(luck). Pisada soba sadr2i razgiednicu, ka- 
lendar, poruku (fireball), disketu (brainbo- 
ost) i radio (telekinesis). U podrumu srede- 
te Indijanca. Pridajte sa njim, ali se ne dalite 
ako hodete da pricate sa njim ponovo. 
Odatle mofete iskoristiti kofu (protection). 


sliku, kalendar, protivpozarni aparat (resist 
fire), lekovitu kesu. U susednoj sobi je ko- 
tiovnica sa jetijem u njoj. Da biste ga se 
redili, isp'alite vatrenu kuglu, zatim uzmite 
bakarnu cev i kljud. 

Studio dva predstavija Elvirinu kudu, 
zaista jezivo mesto. Krenudemo od radne 
sobe gde iz stola pokupite lokot i Bibliju. 
Nipodto ne dirajte ribice u akvarijumu jer 
dete ostati bez ruke. U dnevnoj sobi u ca- 
roliju pretvorite kantu i staklene vaze. Vrata 
koja vode u bibiioteku cuva poltrgeist. Po- 
nudite mu kockice iz dedije sobe i on de na 
trenutak otidi od vrata. Taj trenutak iskoristi- 
te i udite u bibiioteku. Pronadite jedan papir 
u knjizi sa otrovima. Sada idite u trpezariju, 
dase i vino pretvorite u magiju, a zatim po- 
gledajte ispod poklopca. Sigurno ste pali u 



Na ovoj slid postoje dva dobra razloga zbog kojih treba da 
uzmete ovu igru. 
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cite mu iice na glavi. Vrata iza niega vode 


nesvest, na tacni se nalazi odsetena glava 
koja vam se smeSi, dok iz njenih usta curl 
krv! Oporavili ste se? Sada sko£ite do vltrl- 
ne I otvorite je. Napa§6e vas kuvar sa 
noiekanjom u ruci. Opet ste se onesvesti- 
li?l Kada ste do§li sebi primetl6ete da se ne 
nalazite vile u trpezariji, ve6 u ostavi. Tu su 
poslagani unakaieni le§evl, a na pollci se 
nalaze hrana i vino. Komad mesa saCuvajte 
za ribice, sir pretvorite u revive, vino u cou- 
rage, a hleb u breathe udervater, Ne zabo- 
ravite da obujete 6izme, one vam §tite no- 
ge. Sada zagrejte termostat kraj vrata, 
najbolje sa uvijatem za kosu. Iznenada be 


ponovo uleteti kuvar pa ga smirite sa par 
udaraca. Sad ste slobodni. U podrumu 
pretvorite mozak u oiivijavanje, a od lute 
tebnosti napravite antidot. Uzmite i dosta 
epruveta. Sada gore u kuhinju, iskoristite 
sve §to moiete od predmeta, pa idite u 
hodnik. Napabbe vas zombi, iskoristite 
oiivijavanje. Na spratu u gostinskoj sobi 
svucite barbav sa leba. Kada smirite 
njegovog duha uzmite scenario koji jadnik 
grbevito steie. Tu bete nabi slike svih jurta- 
ka koji bi trebalo da igraju u ovom filmu. 
Ispod kreveta se nalazi dugme koje otvara 
tajna vrata. U tajnoj prostoriji brzo uzmite 
erne svebe. pehar. Spavaba soba: obuzebe 
vas budan san, da ne biste umrii u snu prvo 
iskoristite hrabrost. Kada ste se probudili 
uzmite jastuk (trueflight) i zvubnu vlljubku 
koja se nalazi ispod njega. Ostalo vam je 
job da se obubete u bminkernici kao asi- 
stent sa slike u scenariju i da od doktora u 
podrumu zatraiite da napravi jaki otrov, biji 
ste recept uzeli iz biblioteke. Tim otrovom 
otrujte meso i nahranite ribe u radnoj sobi. 
Iz akvarijuma uzmite kljub, on otvara sef 
koji je iza slike. Oobll ste do prvog predme- 
ta, lule. Poslednji je ostao vampir na tavanu 
kojeg sredrte zvubnom viljubkom. Na razbi- 
jeni prozor naslonite merdevine pa se pop- 
nite na krov. Zakabite bakarnu cevku za 
gromobran. izazovite sumonsku oiuju koju 
ste napravili od barometra. U podrumu be 
proraditi aparati za ozivijavanje Frankebtaj- 


do Elvire. Kada se pretvori u zombija shva- 
tibete da je ona samo replikat. Iza nje be 
ostati magibna kesa. Pre nego bto odete u 
trebi studio ponesite job i bibice i sunder, 
pebkir, sree, mozak, jaja I skalp. 

Studio 3. Nalazite se na groblju po- 
sred kojeg prolazi puteljak. 6im krobite na 
njega napabbe vas bibmib. zato trk do ka- 
pele. Ovde poblva svebtenik kojem za sada 
ne moiete pomobi. Napunite sve epruvete 
svetom vodom, uzmite sve sa oltara i Bibliju 
sa govornice (resurrect). Onda govornicu 
sklonite i pred vama 
be se ukazati tajnl 
prolaz. Odmah po 
spubtanju ubijte dve 
vebtice koje su ve- 
zane lancima za zid. 
Skinite nadgrobnu 
plobu i nastavite do- 
le. Kada ste se ko- 
nabno prizemljlli, 
obratite pa^ju na 
skener sa strane. 
Primetibete ervene 
tabkice, to su nep- 
rijateljl. U katakom- 
bama be vam ovo 
bit! od velikog zna- 
baja da se psihibki 
pripremite za borbu. 
Iznenada be pobeti 
da pristiiu kosturi, najbolje bi bilo da ih 
clljate u donji deo karlice. Kad se priviknete 
videbete da je lavirir^ veliki i vrio nezgodan. 
Potrebno je nabi rupu u podu I spustiti se - 
na nizi nivo. U tome vam ne mogu puno 
pomobi, mogu samo rebi da nivoa ima se- 
dam i da su protrvnici vrIo opasni. Zato 
posle svake uspebne bitke dobro bi bilo da 
snimite pozieiju. Nailazibete i na prostorije 
u kojima mozete predahnuti ill opijabkati 
koveeg, all se buvajte jer se tu obibno krije 
neka zamka. Moiete nabi i orui^je, dugabki 
mab na drugom i sekiru na sedmom ntvou. 
Kada stignete do sedmog nivoa (mapa 1) 
pronadite barobnjaka. Ako ste obubeni kao 
barobnjakov pomobrtik sa slike, pribabete 
sa njim. Recite mu da ste se otrovali hra- 
nom i ostavibe vas na miru. Produzite tim 
hodnikom i naibi bete na Elviru. Taman ste 
mislili da je oslobodite, a ona se pretvorila 
u kobru. Smirite je sa par preciznih udara- 
ca. Za njom be ostati indijansko koplje koje 
obavezno uzmite. Sada sledi povratak na 
povrbinu. U kapeli be vas iznenada okupi- 
rati zie snage. Uzmite unholy barrier da ih 
dr^ite na distanci, a zatim sa tri-betiri holy 
blast barolije zauvek obistite ovo mesto. 
Ostalo vam je job da o2ivite popu sa resur- 
rect barolijom za koju vam je potrebno: mo- 
zak, sree, skalp, jaja i Biblija. 

Studio 1 ili paukove pebine (mape 
2,3,4 i 5). Odmah na pobetku nalazi se lift 
kojeg ukijubite kako biste se posle mogli 



Razlozi sa predhodne strane be vas sigurno terati da 
prodete sve zamke i prepreke 


spustiti dole. Napadace vas ervi, komarcl i 
ostall gmizavci koje ubijajte u bto vebem 
broju zbog iskustvenih poena. Skupljajte 
zute kristale (detect magick), ervene krista- 
le (absor magick) I zelene gijive (herbal 
healing). Na prvom nivou pronadite jezero 
i iz njega izvadite kanap (bind demon). Pre 
nego bto zaronte ostavite sve predmete 
sem no2a. Na drugom nivou nadite diinov- 
sku bkorpiju, ubijte je preciznim udarcem u 
glavu I uzmite skrol koji sa kanapom bini 
baroliju. Trebi nivo nije posebno kompliko- 
van. Pronadite Iziaz na glavnu pebinu gde 
visi kanap. Snimite pozieiju pa pokubavajte 
da preskobite na drugu stranu. Potrebno je, 
kada ste najbliii suprotnoj pebini, kliknuti 
na nju, UIaz u koji ste uskobili vodi ka bet- 
vrtom nivou. Naibi bete na gigantskog pau- 
ka koji vas posmatra sa drugs strane litice. 
Prvo ga domamite ledenom strelicom, a 
zatim, kada vam se pribllii, spalite ga no- 
vom. Od ubaurenog boveka uzmite novba- 
nik uz pomob telekineze. U njemu se nalazi 
kljub za lift. Prodite na drugu stranu lifta, 
spustite se u paukovu mrebu. Ovde vas 
beka prava Elvira I tomahavk. Ostaje vam 
job da se liftom spustite u prizemlje. 

Finib. Sada bi trebalo da vec imate 
deseti nivo znanja, pa napravite resurrect 
baroliju sa sreem, jajima, mozgom, skal- 
pom i Bibiijom. oiivite popu u kapeli, tra- 
iite odnjega pomob ion be blagosloviti krv. 
Kod Indijanca biagosiovite oruije. Sada ste 
spremni za konabni obrabun. Idite na par- 
king I postavite pehar sa krviju, cme svebe 
i zatim Ih upallte. Iskoristite magienu kesu 
bind demon. 6im se kerber pojavi bacite 
koplje. Sa tomahavkom mu ibbupajte sree 
i zverka je mrtva. Na kraju be vam se Elvira 
zahvaliti na specifiban nabin. 

Samo nekoliko napomena. Ako od- 
mah po startu ubitate snimijenu pozieiju. 
vrata od studija be bit! zakijubana i ne 
mozete ih otkijubati. Zato pre svakog ubita- 
vanja prodite pobetak igre, otkijubajte vrata 
pa tek onda ubitajte pozieiju. Igra je fanta- 
stibna, bak i pored sedam disketa Isplati se 
igrati. 

Damir Mebtrovib 
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K adajegospodin Bilbo Bagins pro- 
slavijao svoj jedansto jedanaesti 
(111) rodendan, govorilo se o 
grdoviji. Posle rodendanske goz- 
be doSao je na red Bllboov govor. Ve6ina 
gostiju je bila spremna da sluSa bilo §ta i 
da neprestano nazdravija. .Sazvao,sam 
vas iz jednog razloga", rede Bilbo. „Zalim 
zbog toga, all vam morarB reel da Je ovo 
kraj. Ja idem. Sada vas ostavijam, zbo- 
gom!“ Bilbo nestade. Gosti su za- 
nemeli, a neki su bill ljuti zbog 
trika. Slobodno se mo2e red! da 
nisu imali razumevanja za Bllboov 
smisao za humor. Samo je Bilbo- 
ov nedak Frodo znao istinu. Godi- 
nama ranlje Bilbo je pronadao 
magidan prsten pomocu koga je 
mogao da nestane. Bilbo je upo- 
trebio prsten da zauvek napusti 
Hobiton. Isti taj prsten dinio je deo 
zaostavdtine koju je Bilbo ostavio 
Frodu, prsten koji je Frodo ignori- 
sao vide godina. Sve dok se nije 
pojavio Bilboov prijatelj, darob- 
njak Gondolf. „Tra2b 
vor za Bilboov prsten mnogo go- 
dina", objasnl mu Gandall „Tu je 
jedan test" i Gandalf ubaci prsten 
u vatru. .Podigni ga“, rede darob- 
njak- ,1 pogledaj ga izbiiza". Na 
prstenu je rukom napisano; .Je- 
dan Prsten da svima gospodari, 
jedan da svima seze, Jedan Prsten da sve 
okupi i u tami ih sveze." „§ta to znadi?', 
upita Frodo. To je duga prida: .U Eregionu 
stotinama godina ranlje, veliki Vilini kovadi 
iskovali su magidne prstenove. All onda je 
Mradni gospodin Savron prevario Vilenja- 
ke. Prstenovi su davali njihovim nosiocima 
ogromne modi. Mod da dominiraju i upra- 
vljaju svim stvarima koje ih okruiuju. U 
p^inama planine Usuda, Savron je nadinio 
Jedinstven Prsten, davlada svima koji nose 
vilin-prstenove i celom Srednjom Zemljom. 
Bilo je velikih ratova i mnogo smrti. Konad- 
no su se vilenjaci i ljudi ujedinili za odludu- 
judu bitku protiv Savrona. Princ Izildur sma- 
de Prsten sa Savronovog prsta i zadria ga 
kao trofej. All Izildur bede nadviadan u bid 
i prsten spade s njegovog prsta u Veliku 
reku, gde je dugo ostao da lezi. Prsten je 
pronalla jedna kreatura Gdum, koji se sa- 
krio duboko u pedinama Maglenih planina. 
Onda je Bilbo sreo Gduma i prsten izvoje- 
vao u takmidenju zagonetkama. Gdum je 
bio razjaren dto je izgubio „svog prekra- 
snog’ I zakleo se: .B^ins! Mi mrzeti za- 
uvek" i zadutao je. Jednog dana je Mradni 
Gospodar pronadao Gduma i saznao da 
Hobiti imaju njegov prsten. .Posladu sile da 
oduzmu prsten od tebe i tako bi lako po- 
stao gospodar Srednje Zemlje", rede Qan- 
dalf. .Gandalte. ti si mudar i modan, da li bi 
ti uzeo prsten?" upita Frodo. „Ne! Ne 
usudujem se. Uz tu silu ja bih imao mod 
suvide veliku i stradnu. a prsten bi nada 


The fellowship of the ring 

mnom stekao jod vecu i pogubniju snagu. 
Ne 2elim da postanem poput Mradnog Go- 
spodara. Prsten mora bit! unidteni Mora se 
odneti do Rascepina Usuda gde je i stvo- 
ren i ubaciti u duboke bunare vatre. Samo 
unidtenjem prstena, izvora snage Savrono- 
ve moci, mozemo spasiti Srednju Zemlju. 
Idem da obavim poslednji posao. Kada se 
vratim otidi demo u Rivendal, Viiin grad. 
Ako se ne vratim do tvog rodendana, kreni 


bez mene. Kreni istodnim putem za Riven- 
dal. Nikome ne govori o tvojim namerama. 
Pretvaraj se da se selid sa svojim rodacima 
u Baklend. Ne idi sam. Povedi prijatelje u 
koje imad poverenja. I ne koristi prsten!" 
Samo FrocJov prijatelj Sem Gemdzi zna nje- 
gove prave planove. Dan Frodovog roden- 
dana stiie, a Gandalta jos nema. 

To je bio uvod u igru koju pored lepih 
slika Froda i Gandalfa prati divna muzika 
koja odiidno odgovara vremenu i mestu 
.Gospodara prstenova". A ko ne zna ko su 
i ko je napisao .Druilnu prstena" neka (se 
obesi) ovog trenutka uzme knjigu koju je 
napisao J. R. R. Tolkien i prodita je. Zanr 
knjige Je epska fantastika, a igra FRP-avan- 
tura. Posle uvoda zapodinjete igru. Podto 
Gandalfa jod nema krecete .sarni" sa dva 
najboija druga, Semom Gemdzijem i Pipi- 
nom Tukom. Nalazite se u Bagremovoj ulici 
ispred vrata vase .rupe" (tako se zove dom 
Hobita koji se nalazi pod zemljomj Bag En- 
da. Pored vas se nalaze Sem i Pipin. Njih 
regrutujte i udite u svoju rupu. Idite do kraja 
hodnika i u poslednjoj sobi dete nadi bakiju 
i porclju hrane. Kada izadete, mozete prida- 
ti sa drugim Hobitima i ulaziti u njihove do- 
move. Krenite levo i pratite putid. Naici dete 
na Lobelju, vadu rodakinju, poznatu po 
svojoj gramzivosfi. Dajte joj kljudeve od 
Bog Enda jer ste se vi iselili i svi misle da 
sada zivite u Baklendu. Kada sretnete star- 
ca koji vam made, cudete od njega da se 
mall Fredi Grub izgubio u dumi blizu ruse- 


vina. Pratite dalje put dok ne naidete na 
most na istoku. Kod rudevina se nalazi 
uplakana Fredijeva drugarica koja de tu de- 
kati sve dok ga ne pronadete. U bllzini se 
nalaze vukovi, pa zato dim predete most 
krenite na jug i ubrzo dete nadi pedinu (mall 
otvor na stenju). Kiiknite na .climb" i streli- 
com pokalite nagore. Podto je u pedini 
mrak, upalite bakiju i idite pravo do kraja. 
Naidi dete na Fredija sveg ulepljenog u 
paudinu. Krecete ka njemu i 
.hop", ispred vas iskodi dii- 
novski pauk (kaie se ,u strahu 
su velike odi"). Lako dete ga 
srediti pesnicama i bakijom. 
Kada ga ubijete nalazite sekiru 
I kljud. Malida de vam skoditi u 
zagrijaj I svi zajedno dete otidi 
do rudevina, tamo dete poku- 
piti devojdicu i dto brie idite do 
mosta. Ako vas i stgne neki 
vuk, ne upudtajte se u borbu 
nego bezite. Sada Idite do pro- 
davnice na jugu jer tu radi de- 
vojdin otac. Od njega dete kao 
nagradu dobiti hranu, jer ste 
mu vratili kderku. Svratite po- 
red prodavnice u krdmu i naidi 
dete na Druina. Dajte mu seki- 
ru i on de vam se pridruiiti (za- 
jedno ste jadi). Sada odvedite 
Fredija na veliko ogradeno 
imanje porodice Grub najugu. 
Od njegovog oca dobidete ponija koji vam 
je neophodan na putovanju. Moja pomod 
se ovde zavrdava, a dalje prepustam vama. 
Ko je proditao „Gospodara Prstenova" ne- 
ka bez oklevanja uzme igru, a ko nije neka 
prodita knjigu, pa ako mu se svida neka 
uzme i igru. Pogled je iz ptidje perspektive, 
a upravlja se kurzorskim tasterima ill 
midem. ^ .space" ili desnim dugmetom 
mida dobijate ikone na kojima se nalaze 
slika i energija Ilka, mogudnost za borbu, 
kupljenje predmeta, njihovu upotrebu ltd. 
Igra zauzima 3 diskete i prosirenje vam nije 
potrebno. 

Dudan Ultrid 
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T n VIkJnga, Erik, Olaf i Bateog 2ivela su 
ara^no u svom aalu. All jadne no£i, 
dok Bu svi spavali, diinovski svemirski 
brod odnao ja vikingku troikj u nepoz- 
natom pravcu. Ovo je zaplet nova igra Jnter- 
pley'-a poznatog po „Battle chess’, lako za- 
plet mnogo ne obebava, Igra je fenomenalna. 

.The Lost Vikings' predstavlja meSavi- 
nu .The humans' I klasibnlh platformskih iga- 
ra. Moglo bt ae redi logibka-platformska igra 
(ko je to Joi video). Qrafika je jednom recju 
odliena, muzlka se uklapa u scenario, anima- 
cija llkova Izvanredna, skrol (multi skrol) akra- 
na solidan, Idaja za Igru je genijalna, pokretlji- 
voat llkova vrio dobra, eve u svemu kad se sve 
sabere igra ostavija odiiban utisak. Ign poseb- 
nu dra2 daju duhovltl razgovon Izmedu Vikin- 
ga po svakom zavrSenom nivou. 

VI se nalazite u ulozi tri Vikinga koje je 
oteo zll Tomator, vladar Croutoniana, da bi ih 
kao neobibne forme ilvota prlkazao u svojo) 
galerijl. Trl VIkIhga su Eric the Swift (Erik hitrl), 


Fire - Erik skabe. 

Dok Erik trbi: 

Taster „D“ - Erik se saginje da udari 
glavom. 

Olaf: 

Levo - Olaf ide levo. 

Desno - Olaf ide desno. 

Fire - Olaf di2e Stit iznad glave. 

Dok je Olafu Stit iznad glave moiete 
past! sa bllo koje visine I Olaf se nebe povre- 
dlti. 

Baieog; 

Levo - Baieog ide levo. 

Desno - Baieog Ide desiu. 

Fire - Baieog udara mabem. 

Taster .D" - Baieog gada strelom. 

SvI IlkovI; 

Gore - Penjahje uz merdevine na drve- 
be I sl. 

Dole - Spubtanje niz merdevine I el. 

DEL i HELP - Birate kog bete VIkInga 
pomerati. 



Tri odvaina vikinga zajedno traie 

Olaf the Stout (Olaf ktinl) i Baieog the Fierce 
(Baieog neustraiivi). ProiazebI kroz razna me- 
ats (avemir, Suma, rhobvara. Eglpat, fabrika 
ltd.) I aredujubi razna budoviSta, morale se 
vratitl kubi. 

Igru pobihjeie u Tomatorovom svemir- 
akom brodu. cilj na ovom kao i na svim osta- 
llm nivoima je pronabi Iziaz Iz njega, dovesti 
sva trl Vikinga. Ako vam neki Viking strada, a 
vl ipak dodete do iziaza sa preostalom dvojl- 
com, ne vreOi vam, nrorate igrati nivo ispobet- 
ka. U gomiem delu ekrana nalaze ae alike 
vikinga (Enk. Baieog, Olaf). Pored sveke alike 
ae naiazj koje predmete Viking poseduje 
(maksimair^ betih predmeta po Vikingu), a 
iapod si'ke V.knga naiazi ae koliko energije 
poseduje (u ttartu tn tabke). 

Svaki od Vikinga ima avoje osobine ko- 
je bete kortfht na nvolma: 

Enk - W . akabe, udara glavom. 

Oiaf - Strtom zaustavija napade budo- 
vlbta, lasers •tamenia I ailbno 

Baieog - Oada sireiama. blje mabem. 

Viknge por^erate diojatikom I tastatu- 
rom. Komanoe su aiedeba; 

Enk 

Levo - Etk trb- levo 

Desno - Enk trbi desno. 


Taster ,E" - kada 
2ejlte da Iskorlatite neki 
predmet ko)i nosite. 

Taster „S" - Kada 
ste ispred nekog dug- 
meta, prekidaba ill sl. 
da bl ga pritlsnull. 

TAB - Kada noal- 
te vISe predmeta pritl- 
snite „TAB', ondadioj- 
stikom namestite na 
predmet kojl vam treba 
i onda ponovo pritisnite 
.TAB". 

TAB-i-F - Kada 
iellte da izmedu Vikin- 
ga menjate predmete 
stanite sa Vikingom sa 
kojim nosIte predmet 
ispred Vikinga kome 
put ka ku6i 2slite da date predmet I 

pritisnite TAB, izaberite 
diojstikom koji predmet iellte da mu date I 
pritisnite „F', onda diojstikom namestite na 
prazno mesto kod Vikinga kome ielite da date 
predmet I ponovo pritisnite „TAB'. 

P - Dobijate opolju da preklnete Igru. 

Da biste prebll Igru morale korlstiti Vi- 
kinge kao tim, i timskim radom stibi do kraja. 
Na primer kada neko III nebto puca u vas 
stanite Olafom i btitom blokirajte napad, onda 
prebacita ne Balsoga i strelama sredite nepri- 
jatelja. 

Od stvarl koje moiete pronabi, tu su 
hrana (jabuke, rotkve. batak) koja popunjava 
energiju, veilko parbe mesa koje skroz popu- 
njava erergljj, bombs koje na drugom nivou 
koristite da unibte kompjuter, a u kasnijim ni- 
voima Ih koristite za unistavanje nepnjatelja i 
zidova na zemljl, ekspiozlje koju koristite da 
uniStite sve neprijatelje na ekranu ltd. 

Da vam ns bih oplslvao sve nivoe po- 
sebno, evo nekih saveta: 

- Sa Baleogom mo2ete gadatl strelom 
nepristupabno dugme. 

- Olafom mo2ete postavlti Stit u vis I 
omogubiti Eriku da skobi na njega, a sa njega 
na vile platforms. 

- Ertkom moJete ne samo da glavom 
sredujete neprijatelje. veb i da rubite zldove 


(napravljene od kocaka), bto je za neke nivoe 
jako vaino. 

- Na svIm nivolma moiete pronabi tajne 
prolaze kojl kriju korlsne stvah (hranu, oruija 
I sl.). 

- Kada aktivirate bombu, sklonite se jer 
be vas eksplozija povrediti. 

- Na nivoima sa balonbibima mozete 
ubi I leteti u najvebem balonu. 

- Na nivou na kome je reka lave koju ne 
mobets prebi. Baleogom se popnite uz mer- 
devlne sa levs strane reke I strelama gadajte 
stalaktite, onl be past! i premostiti reku. 

- Na nivou u Egiptu gadajubi kokosove 
orahe premoSbujete zlvo Plato. 

~ Na nekim nivoima u Egiptu obratita 
painju na pozadinu jer se u njoj kriju neke 
vaine stvari za preiazak nivoe (na primer, na 
pozadinl je silka koja predstavlja komblnaclju 
kojom treba da povubete rubke da bl se otvo- 
rlla vrata). 

- Na nivou sa presama, najmanje press 
moiete blokirati Olafovim Stitom postavijenim 
na gore. 

- Na nivoima sa magnetima, magnete 
pomerate tako bto sa bllo kojim Vikingom sta- 
nete u kontroinu kabmuH pritisnete taster .S'. 
Magnet pomerate diojstikom ievo III desno, a 
magnetnu sllu aktivirate pritlskom na taster 
.F' (isto tako je I deaktivirate). 

- Magnet kada je aktlvlran privlabi I Ola- 
fa kojl drii itit u polo2aju iznad giave (ovo 
dobro zapamtite, trebabe vam). 

Igra staje na dve diskete I zahteva 1 Mb. 
Ovu igru obavszno snimite, zadovoljibe I naj- 
probirljlvlje. Sifre za neke nivoe: 


Nivo 1 : STRT 
Nlvo2:GR8T 
Nivo 3: TLPT 
Nivo 4: GRND 
Nivo 5: LLMO 
Nivo 6: FLOT 
Nivo 7: TRSS 
Nivo 8: PHHS 
Nivo 9: CVRN 
Nivo 10: BBLS 


Nivo 11: VLCN 
Nivo 12: QCKS 
Nivo 13: PHRO 
Nivo 14: GIRO 
Nivo 15: SPKS 
Nivo 16: JMNN 
Nivo 17: TTRS 
Nivo 18: JLLY 
Nivo 19: PLNG 


Ivan Arrtlb 
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K raljevstvo je bilo mirno; nakon dece- 
nija nesloge, Krai) je ujedinio svad- 
Ijive podanike. Sada, pod njegovom 
pravednom vladavinom, u zaStiti mo- 
ra i planina, narod je napredovao, usevi cve- 
tali. KralJ i njegovi drugovi su posetili na§e 
selo za vreme lova. §to je dale Sansu meni, 
DIermotu, da par dana budem gonii. Trebalo 
je da znam da neSto nlje bilo u redu kada je 
glasnik stgao. U dalekom gradu Tumavaleu, 
predivna mtada barobnica Selena: sve je to 
zvubalo vrio uzbudijivo, all prevISe opasnol 
Osedlao sam svog ponija i pozurlo da se ne- 
primeden Iskradem, all je glupa zivotinja ose- 
tlla napetost u planinl i jprkos tnojim protestl- 
ma, sledede Sto sam znao je da smo jahali sa 
kraljevom gardom. Dok je zora pruzala svoje 


ledene prste k nebu, prlblizlli smo se Turnva- 
leu. Kroz jutarnju maglu smo Cull uriike vojske 
koja se kretala ka tiama, all tek kada su se 
njihove blede figure pribllzile, shvatili smo da 
je Selena prlkupila neljudsku bordu. To je bio 
moj prvi susret sa Skrolovlma. Tamo, na ma- 
lom brdu iznad grada je Kralj pao, i tamo ga 
je sahranio par prezivellh pratilaca. Grad je 
postao zrtva Selene I Skrolova; ja sam se one- 
svestio kada sam pao se prestravijenog ko- 
nja. Kada sam doSao svesti, na§ao sam se 
zatvoren u prijavim tamnicama Turnvalea. To 
je moja prida. 

To je prida koja vas, uz fantasti^nu 
muziku, upoznaje sa zapletom Igre Lure of 
the Temptress. Ovu nenadmaSnu avanturu 
je uradio Revolution Software. Prvo je igru 
trebalo da izda Mirrorsoft, all posle pogibije 
Roberta Maxwella, koji je driao ovu kom- 
paniju, sudblna igre je bila neizvesna. Na 
srecu igrfl£a §irom sveta, posao je preuzeo 
Virgin, i zavriio igru. Ovo nije same jo§ 
jedna u moru savrseno grafiCki i idejno 
resenih avantura, ve6 i neSto potpuno novo 
na sceni kompjuterskog sofNera. Lure of 
the Temptress predstavija prvu Virtual The- 
atr Igru koja se ikad pojavlla. Sta to u stvari 
znaCi? Do sada je u svim avanturama §ema 
resavanja blla ista; llkovi su zatim stajali na 
jednom mestu, a kada dodete do njih, vrii- 
te uobidajene radnje. Da, sve to nije izgle- 
dalo bas realno, premda je ipak previSe 


traziti realnost u kompjuterskim igrama. Re- 
volution Software je stvarno izveo revoluci- 
ju. U njihovoj igri su likovi takostvarni, svaki 
sa svojim osobinama i karakterom. 6ni su 
potpuno nezavisni od vas; neki be otibi i do 
kafane, na pibence, pa ih i tamo moiete 
potraiiti. Likovi nisu nemi, oni be i medu- 
sobno razgovarati. Moiete sedeti i satima 
sluSati glupe razgovore koje vode trgovac 
i njegovi kupci. Humor tipa Secret of the 
Monkey Island, uz savrienu grafiku i zvuk, 
daje utisak perfektne avanture. Lure of the 
Temptress nije previse telka da bl odmah 
odustali, i ne previSe laka da bi je odmah 
relill. Na2 diskete i potpuno Ispunjen 1MB 
memorije pruiibe vam zadovoijstvo re§ava- 
nja problems koje ni- 
kad nije bilo vebe. Sa- 
mo za bitaoce Amiga 
Style, dajemo i reSenje 
ove avanture. 

Nalazite se u 
tamnicl. Povucite bak- 
tju, i kadaSkrol udeda 
ugasi vatru, vi izadite 
iz bellje i zatvorite i za- 
bravite vrata. U stra- 
^rskoj sobi uzmite 
no2 sa bureta I bocu. 
Pogledajte bure i na- 
punite bocu preko sla- 
vlne. U sobI za mube- 
nje presecite koine 
vrpee i oslobodite Rat- 
poucha, koji postaje 
vab pratilac. Vratite se u spoijnu beliju i 
dajte zatvoreniku da pije. Recite Ratpouchu 
da gurne cigle i idite za njim. Nalazite se u 
gradu, sada mozete koristiti mapu. Idite na 
lokaciju br. 8, udite u kovabnicu i razgova- 
rajte sa kovabem. Re- 
cite da ste pobegli od 
Skrolova. Sa poda uz- 
mite kutiju sa bibica- 
ma. Nadite Mallina 
(bovek u zelenom) i 
prihvatite ponudu da 
odnesete metainu bip- 
ku trgoveu. Trgovac 
(lok. 7) dace vam ne- 
bto novea i plavi dra- 
gulj. Idite na lok. 3 I 
vlasnici kafane dajte 
dragulj. Dobljate bocu 
sa pibem. Pitajte je za 
Goewin, rebi be vam 
da se obratite Morku- 
su koji je u kafani. 

Podmitite ga, i on be 
vam rebi da su devoj- 
ku odveli Skroloyi. Idi- 
te do kovaba i saopbti- 
te mu lobe vest!. Uputibe vas na Qruba, 
starca na lok. 3. Pre nego bto podete, ko- 
vabu dajte da guene iz vabe boce. Starca 
Gruba pitajte o ernoj kozi; dobibete spravi- 


cu za obijanje brava. Oevojka u kafani na 
lok. 9 dabe vam Taidghov dnevnik, Iz kog 
bete (examine) saznati kako da iskoristite 
aparaturu. Idite do Taidghove kube (lok. 7) 
i pogledajte vrata. Vabem pomobniku dajte 
lockpick, i recite mu da obije vrata nakon 
bto Skrol prode (us lockpick on lock). U 
kubi pogledajte aparaturu, nabi bete i bur- 
ner. Upotrebite tinderbox na njega, sabe- 
kajte da se proces zavrbi I upotrebite bocu 
na slavini. Popijte tebnost iz boce i posta- 
jete Selena! Idite na lok. 6 i udite u zgradu. 
Recite Skrolovima da oslobode devojku. 
Pratite je i razgovarajte s njom. Dejstvo na- 
pitka ubrzo prestaje. Raspitajte se po me- 
stu 0 Seleni. Kada na zidu manastira prime- 
tite plakat, Idite na lok. 1 , gde bete zatebi 
Mallina. Prihvatite ponudu da odnesete 
knjigu Morkusu, all je odnesite svebtenici- 
ma u manastiru. Tobija, jednog od svebte- 
nika, pitajte kako da pobedite Selenu. Rebi 
be vam da potraiite zmaja i da ga zabarate. 
^arolija se sastoji i od 3 biljke: Houndsto- 
oth, Cowbane I Elecampane. Idite do tra- 
varske radnje i devojci recite da vam je 
potrebna smeba navedenih biljaka. Pobto 
joj nedostaje Cowbane, morate ga vi nabi. 
Idite do kovabnice i recite Ratpouchu da 
ubere Cowbane iz babte. Uzmite od njega 
biljku, odnesite je devojci u travarskoj radnji 
i sabekajte da napravi smebu. Zatra^lte je 
od nje. Razgovarajte s Ultarom, varvarinom 
u kafani na lok. 9. Rebi be vam da zovnete 
Gorgoyle, buvare vrata, po imenima. Idite 
na lok. 10 i to uradite. Oni be vam rebi da 
vrata mogu otvoriti samo 2eni. Zato zamo- 
lite travarku, Goewin, da vam pomogne. 
Nabi bete se s njom kod kapije. Objasnite 
joj bta treba da uradi i udite u pebine. U 
ulaznoj pebini pomerrte desnu lobanju i po- 


gledajte levu (u svakoj narednoj pebini po- 
gledajte obe lobanje). Udite u zelenu pebi- 
nu. Recite devojci da u ulaznoj pebini po- 
meri levu lobanju. U plavoj pebini pomerite 



Kada se oslobodite, pmoadite neki Ilk i popridaite. 
Prida maie biti vrIo zabavna. 



38 


NOVEMBAR 1993 




desnu, a zatim levu lobanju. Devojci recite 
da u zelenoj pet^ini pomerl desnu lobanju. 
Prelazite sivu pecinu, gde bi trebalo da snl- 
mlte status. Nailazite na opasnu zverku. 
Ugrabili stesekiru. Udaratetako Stostrelicu 
postavlte na glavu, trup ill noge svog juna- 
ka i pritisnete levo dugme za napad ili de- 
sno za odbranu. Sa£ekajte da se dudovi- 
§tance pribliil i udarajte ga bez prestanka 
po nogama. Kad ga (konadno) ubijete, 
predite u zmajevu pedinu. Upotrebite ma- 
gidni napitak na zmaja i razgovarajte sa 
njim. Naredite mu da vam pomogne. Dade 
vam magidno oko Gethryna. Izadite iz pedi- 
na, idite do prodavnice. Pogledajte kroz 
prozor i sluSajte kad Skrol I prodavac budu 
razgovarali. Skrol de trazitl da se prodavac 
sakrije u bure da bi ga odneo u dvorac da 
ubije Selenu. Idite do prodavca I recite mu 
da dele zauzetl njegovo mesto. On vas sa- 


krlva u bure; Skrol vas prenosi I vl ste u 
dvorcu. Razgovarajte sa dedakom. U kuhi- 
njl pogledajte ledinu I uzmite mast koja visi 
sa njenlh krajeva. Pored su klesta. Pogle- 
dajte donje levo bure u podrumu < otdepite 
ga kleStIma. Idite do pasaia. Recite dedku 
da ste doSII po Selenu i da kaze Skrolu da 
je jedno bure procurelo. Idite na gornju ga- 
lerlju. Kada Skrol ode, sadekajte par sekun- 
dl I Idite dole desno do sprave za dlzanje 
mosta. Podmailte potugu. Kada decak ude 
recite mu da povude polugu, a vi za to 
vreme obrdite dekrk. Idite do galerije, I pre 
ulaska na vrata opet snimite status. Na mo- 
stu vas deka jod jedno dudovidte. Posle 
besomudne borbe, Slobodan put je pred 
vama. Put ka Seleni. 


Boris Zatedid 


LURE OF THE TEMPTRESS (4D) 
VIRGINGAMES 



6. 1. JONES & LAST CRUS. 


► 7. LURE OF THE TEMPTRESS : 
;8. DARt( SEED ^ 


AVANTURE 





U bududnostI najbolje Investicije leza- 
de u kupovini droida koji treba da 
ostanu dto manje odtedeni posle 
Izlaska Iz posebnlh zona u kojima se 
nalaze smrtonosni robot! I mnodtvo zamki. To 
je jedna od vizija bududnosti, koja preovlada- 
va kod tvoraca ove sjajne igre koju nam 
predstavija maio poznata programerska kuda 
.Zeppelin Games'. 



Delove .na crno’ moiete kupiti kod Sida 


.Untversal Warrior" je igra koja zbog 
svoje zaraznosti Igrada staino vrada za sto, 
pred svoju omiljenu spravu za zradenje. 

Jod na pr^etku, odudevidete se vrio le- 
pom graf kom . Prvo upisujete svoj znak od tri 
slova + vrsta firme(inc,Co,..). Igra se sastoji iz 
dva dela: ’ prvog - menadzerskog i * drugog 
- pucadko-lavirintske arkade. 

U prvom delu u odi de vam zapasU plavi 
tonovi lepo nacrtanog poslovnog centra, ne- 
kog luturistldkog grada. 

Na vrhu senalazi kancelarijafirme .Me- 
teor" specijalizovane za prodaju nove droid- 
ske opreme (delovi za: komunikaciju, rezer- 
vne baterije, oruzje, kretanjei §tit), tu kupujete 
opremu i buditesigurni dade 100% bit! Isprav- 
na. Nize se nalazi .Tope" kladionica, gde 
nedete imati pristup pre 18. godine (bar tako 
tamo pide), all ako delujete dovoijno star! 
modi dete da Ih prevarrte. To je giavni deo, jer 
se tu zaraduje najvide novca. Najvedl ulog je 


5000 nedeg + porez 1 0%. Kladite se u: preiiv- 
Ijavanje nivoa, dolazak do kraja nivoa pre iste- 
ka vremena (6 min, 1 min, a negde i 2 mlnuta), 
itd. 

• Sprat ni2e je .BigAls" slidno kao I .Me- 
teor" sem dto je ovde roba polovna I veoma 
retko ispravnija od 90%. Ovde, takodje, mode- 
te I prodati svoje delove koji vam vide nisu 
potrebni, ili vam je novae preko potreban. Cu- 
vajte se jer ovaj hvall I bezvredne delove. 

Slededa, na dole, je vada gara^a, III 
.Workshop", tu vidite svog droida I menjate 
mu delove (stavijate bolje). 

.Roys Repairs", kao Ito samo ime 
kaze, tu popravijate defektne komade drulda, 
posle nivoa. III kupovine kod .BigAls", III .Bids 
Taverna" o kome demo kasnije. Imate mogu- 
dnost da popravijate sami svoje delove III da 
platite mehanidara. U oba sludaja porez 
pladate 25%. Da ne biste sami otkrivall nadin 
na koji se manueino vrde popravke, evo opl- 
sa: Kada date odredenu sumu novca I rezer- 
videte, recimo, 30 sekundl, pred vama de se 
pojavltl shema tog dela koja lldl na parde llsta 
sveske na kvadratide (ovde su kvadratidi ot- 
prillke 1X1 cm) lOXIOkvadrata. SvakI kvadrat, 
kod ispravnog dela, ima jedan iljeb na gor- 
njem delu, koji kod pokvarenog dela nlje na 
gornjoj strani I tako razllkujete pokvareni od 
nepokvarenog kvadratida. 

Kod .Bids Taverna" kupujete vedl- 
nom ilegainu robu, all ne uvek I Ispravnu, 
ovde se takode modete Informisati o nared- 
nom nivou uz odredenu novdanu nadokna- 
du. 

.Legue" je llsta 8 najuspednijih firmi ove 
vrste. Zatim dolazi .GO!", gde imate pregled 
finansijskog stanja, tj. poreza na delove opre- 
me I visine premlje. 

To bi ukratko bllo ono Sto vam treba za 
lakSi podetak, a kasnije dete sami .provaliti" 
ostale cake. 

Pritiskom na .HELP" dobijate spisak ta- 
stera koji vam mogu pomodi. 

^0 se tide drugog, arkadnog dela, sle- 
di opis: Ako ste nekada davno Igrali .Allen 
Breed" I bill oduSevIjeni, sadastavitejastuk na 
teme I spremhe seza pad... 


Ukratko: IdeS, pucaS, ubijaS, skupljaS 
bodove, poene, turboe i kljudeve, otvaraS, ili 
ne otvaraS vrata, gIneS, padaS... 

Potrebni podaci se nalaze u gornjem 
delu ekrana i to su (od leva ka desnomj: bo- 
dovi I pare (NuYen), vreme koje vam je preo- 
stalo, kljudevi I broj zivota, brdj projektila I 
turboa, zatim graficl stanja raznih delova drui- 
da I to: prvo je komunikaeija (C), rezervne 
baterije (F /ne znam kako drugadlje da preve- 
dem .Force Field"/), oruzje (W), jedinica za 
kretanje (D), Itit (A) i snaga koja se gubi tek 
kada slupate §tlt (Str). 

Evo i nekoliko saveta za budude bizni- 
smene; * Nemojte kupovati gluposti jer po- 
detnih 100000 para nikako nlje mnogo. * Le- 
tede jedinice za kretanje su slabije od 
.puzedlh" * Bllo bl dobro da ne prodajete 
jedlnicu za kretanje sa kojom ste podeli jer 
Ima solidnu brzlnu a I veliku nosivost, Sto je 
najvainija osobina ovih druidovih delova. 

Evo nekih vrIo va2nih podataka koje de- 
sto zaborave da pomenu u opisima. Ova igra 
staje na jednudisketu, zahteva 1Mb memorlje 
I igra se i^ljudlvo dzojstikom. 

Prijatna zabava... 

Srdan OampaSevid I SaSa Mllenkovid 
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P re vISe od tri godine pojavjia se 
igrafirme „Anco software" „Kick 
off" koja je prvi put prikazala 
fudbal u ptidjoj perspektivi. Ubr- 
zo zatim pojavio se i „Kick off H" koji je 
imao poboljSanja u odnosu na prvj deo, 
ail je u osnovi ostao isti. Ova] fudbal je 
postao legends me<5u Igrabima I skoro 
da nije bilo onoga ko nlje Imao ovu igru. 
„Kick of H" je imao dosta nedostataka 
kao na primer lo$u grafiku, lo$ zvuk, iz- 
mlSIjene timove I si. UzevSi to u obzir 


odekivao se tredi deo koji 6e ovo da 
ispravi. Godine su proiazile i negde kra- 
'pm 1992. najavijenje „Kickof III". Ta vest 
je odudevila Igrade, all Igra se pojavlla sa 
tmenom «GOAL" I umesto „Anco softwa- 
re"-a pravila ju je renomiranija firms „Vir- 
gin". To je dosta zbuniio neinformisane 
igrade koji su mislili da je to neki drug! 
fudbal. All ..Goal" je u stvarl nezvanidni 
nastavak „Kick of II". Razlog §to igra nosi 
ime „Qoal“ je raziaz programera Dino 
DInIa kojIjezavrdIvSi Igru napustio „Anco 
software" i prikijudio se firm! ..Virgin". 
„Anco software" nije dozvollo da DIno 
koristi ime ..Kick off I igra je nazvana 
„GOAL". 

„GOAL" Je unapreden u svakom 
pogledu od ..Kick off" -a. Fudbalerl su 
odiidno uradeni I animlranl, zvuk je fan- 
tastldan (kao da se nalazite na pravom 
stadionu). opcija ima na gomilu. brzina 
Igre je veda nego u .Kick off N". 

Uglavnom straSan fudbal. za razli- 
ku od gluposti (ovo je najlepde §to sam 
mogao da napiSem) koje smo u poeled- 


nje vreme imali prilike da vidimo (Man- 
chester United Europe, Striker. John Bar- 
nes. Liverpool, ltd.). Da budem jasniji 
..Sensible Soccer" nije „Qoal"-u ni do ko- 
lena. 

Po startu Igre dobljate opcije: 

PRACTICE: pod ovom opcijom 
mo^ete se uveibavatl samI na terenu. Ill 
Sutlratl penale sa kompjuterom ill drugim 
igradem. 

OPTIONS: ovde bIrate kako ftellte 
da igrate. Na kom terenu. kollko mlnuta. 

savetrom III bez, gol- 
manove golmanske 
sposobnosti. nivo ig- 
re kompjutera. da 11 
de se posle nerede- 
nog ishoda utakmica 
zavrSitl. ponoviti ill de 
se Igrati produieci i 
penali, da 11 iellte po- 
novni snimak posti- 
grjutog gola, kad 
igrate da teren bude 
horizontaino ill kao u 
..Kick off"-u vertikal- 
no, da teren bude 
uvedan III umanjen ill 
da kompjuter bira 
sam zavisno od sl- 
tuacije, iellte !i ske- 
ner i da II da skener 
bude flksiran u jednom uglu. Iskljudlva- 
nje I ukijudivanje povika Iz publike, tzbor 
sudlje III da ga kompjuter sam bIra. 

U dnu ekrana su detirl opcije: 

- Save setup (snimanje odredenih 
opcija) 

- Load setup (uditavanje ranlje 
snimljenih opcija). 

- Clear disk (pod ovom opcijom 
formatizujte disketu da na nju animate 
ponovijene snimke golova, III da mo2ete 
da snimite ostale podatke). 

- Exit (zna se). 

EDIT TEAM: Ovo je jedna od naj- 
boljih opcija koje ..Kick off" nije imao, 
pod njom moiete sami upisivati imena 
igrada, timova, menjati taktike timova, bi- 
rati dresove, sami praviti svoj tim (uzima- 
judl Igrade iz drugih klubova ill u vec 
postojede klubove upisivati svoja Ime- 
na). 

Igrade uzimate Iz klubova tako §to 
kliknete na tim Iz koga iellte da uzmete 
igrada, onda kliknite na opciju PICK TE- 
AM. stavlte na Ime Igrada I pritlsnete 


SPACE (ne moiete uzetl Igrada ako je 
medu Igradima koji igraju, prvo mu ski- 
nite broj I prebacite na drugog Igrada 
tako Sto dete kllknuti na broj pored Igra- 
da i datl ga nekom drugom igradu), onda 
Izaberlte tim u koji ielite da ubacite Igra- 
da, stavlte opciju PICK TEAM'I pritlsnite 
SPACE na prazno mesto i Igrad de biti 
prebaden. Ktub moiete I obrisati ceo ako 
namestite na kvadratid pored njega I pri- 
tisnete FIRE, 

Kad napravite klub ill klubove, ako 
2ellte mo2ete ih snimiti na formatlranu 
disketu. Sa opcijom GOAL TEAM mo2e- 
te Izabratl ved napravijene timove iz ne- 
kollko llga (engleske, Italljanske, francu- 
ske ltd.). 

ACTION REPLAY: Ovom opcijom 
gledete ranlje snimljene golove. 

LEAGLIE: Pravljenje sopstvene lige. 
Motets uplsati ime lige koju iellte, Izabratl 
broj timova, broj utakmica sa svakim tl- 
mom, 2 III 3 poena za pobedu, Izabratl 
brzinu vaSih I kompjuterovlh Igrada. 

SINGLE MATCH; Igranje jedne 
utakmice. Kad kliknete na ovu opciju, 
izaberlte koji klub iellte 1 protiv koga dete 
igrati, kojom brzinom de se kretatl IgradI 
(Novice najsporlje, Pro najbrie), upl^lte 
svoje ime ispod kluba koji vodite I ako 
Igrate udvoje ime drugog Igrada Ispod 
njegovog tima. 

Pre utakmice Izaberlte stranu na 
koju dete Idl ako imate pravo. III sa kva- 
dratom pored Imena kluba proverlte sa- 
stav tima. Pritisnite dugme I Igra podinje. 

Po podetku utakmice IgradI „Kick 
off" de se verovatno oduSevitI, all kad 
uzmu diojstik u ruke pa otkriju da se 
sasvim razlldito Igra od ..Kick oti"-a I JoS 
prime deset golova, entuzijazam de Im 
brzo splasnuti. All ne odajavajte, men! je 
trebalo mesec dana da se odviknem od 
..Kick off“-a I priviknem na ..Goat". Prvi 
problem - Igradi hvataju zalet I ne kredu 
se staino istom brzinom, kad naletite na 
loptu u trku odbidete je od sebe tako da 
je nedete stidi, ltd. Da bl vam privikavanje 
brie ISlo, proditajte sledede uputstvo: 

DODAVANJE: Kada ste u posedu 
lopte diilte Fire, povucite diojstik u stra- 
nu u koju 2ellte da dodate I pustite Fire. 

SUT: Kada Izbijete sami Ispred gol- 
mana i nema nijednog igrada oko vas, 
diilte Fire I kad Igrad podne da uspora- 
va, brzi Fire Igrad u 99% sludajeva neod- 
branjlvo dutira. 



Pre nego Sto krenete sa centra odredite taktiku 
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UKLIZAVANJE: Kada niste u pose- 
du lopte brzim pritiskom Fire uklizavate. 

ODUZIMANJE LOPTE: Kada zelite 
^ da oduzmete loptu idite na protivniCkog 
igra6a drzect dugme (to je najsigurnije 
da vam lonta ne ode u aut), kad uzmete 
loptu brzo je dodajte najblilem igra£u. 

DEGAZIRANJE: Kada je golman u 
posedu lopte pritiskom Fire degazirate 
srednje visoko, pritisnite Fire i onda dJoj- 
stik dole dega^iranje visoko, Fire pa go- 
re degaziranje nisko (ovo sve vazi i kad 
golman izvodi golaut). Ako zelite da ru- 
kom bacite nekom igraCu vucite dfojstik 
u stranu u kojoj se nalazi igrac I pritisnite 
Fire. 

PELS: Dok vodite loptu, kad vam 
lopta dode na nogu Fire pa levo ill desno 
(ovo vazi samo ako igrate vertikaino) ako 
duze vubete u stranu felS ce bit! jaci. 

UDARAC GLAVOM: Dok je lopta u 
letu dodite ispod nje i Fire, udaridete je 
slabo, ako zelite da je udarite jako Fire, 
pa brzo ponovo Fire i ne pu§tajte ga 
neko vreme, ako zelite da §utirate gla- 
vom u neku stranu Fire (ako hodetejako 
ponovo Fire i ne pustajte ga) pa u koju 
stranu Zelite da dutirate. 

LOB; Dok vodite loptu povucite 
dzojstik u suprotnu stranu od one na 
koju idete, na primer ako idete gore po- 
vucite dzojstik dole. 

VISOKA LOPTA: Dok vodite loptu 
Fire I brzo u suprotnu stranu od one u 
koju idete. 

MAKAZICE: Dok je lopta u letu u 
trku dodite ispod nje I povucite dzojstik 
u suprotnu stranu od one u koju trdite. 
Lopta ce otidi u stranu u koju ste povukli. 
Takode mozete vuci dzojstik u dijagona- 
le i tako odbiti loptu ukoso. 

AUT, KORNER, SLOBODAN UDA- 
RAC: Kada treba da izvedete jednu od 
ove tri stvari pojavide se tackasta linija 
koja pokazuje putanju lopte, da bi lopta 
dalje i§la izduzite liniju povlacenjem 
dzojstika gore, da bi iSla krade smanjite 
liniju povlacenjem dole, namestite u koju 
stranu zelite da ide levo ill desno, name- 
stite visinu kojom de lopta leteti tako §to 
dete drzati Fire i vudi gore da bi i§la vi- 
soko, ill di^ati Fire i vudi dole da bi i§la 
nisko. Kad sve namestite kratko pritisnite 
Fire. 

NAMEStANJE IGRACa U ZIV! ZID: 
Kad protivnik izvodi Slobodan udarac, 
igrade dodajete u zivi zid povladenjem 
dzojstika u desno nekoliko puta, a skla- 
njate ih povladenjem u levo. Zivi zid pri- 
blizavate povladenjem diojstika na dole, 
a udaljavate povladenjem na gore. 

PENAL: Penal sutirate tako sto 
prvo pritisnete dugme i kad igrad sutne 



loptu povudete u neku stranu (levo ill 
desno), ako vudete na'dole pa ovo izve- 
dete, lopta de idi visoko, a ako vudete 
dole idi de nisko. Ima jod nekih suteva, 
all otkrijte ih sami, 

BRANJENJE PENALA: Kad kom- 
pjuter dutne loptu povucite levo, desno, 
gore ill dole. Ako imaie srede odbranide- 
te. y 

PRINUDENA ZAMENA IGRA6A: 
Ponekad kad vam protivnik ukliza igrad 
de vam se povrediti i izadi iz igre. Poja- 
vide se opcija za biranje tima, izabente 
prvo povredenog 
igrada, a onda re- 
zervu i kliknite na 
OK, igrad de biti 
promenjen. 

ZAMENA IG- 
RACA: U nekim 
sludajevima kad 
protivnik ukliza va- 
§em igradu i povre- 
di ga, igrad de 
ostati u igri (to dete 
otkriti, u donjem 
delu ekrana pisade 
„IME IGRACA IS 
HURT". Da biste 
ga promenill, priti- 
snite levi Amiga ta- 
ster i u donjem de- 
lu ekrana ispod 
vadeg rezultata po- 
javide se strelica, kad izade lopta van 
terena, izvrsidete Izmenu (igrada ovako 
mozete zameniti i ako nije povreden). 

Komande sa tastature: 

AMIGA LEVO - Vrsenje izmene za 
igrada 1 . 

AMIGA DESNO - Vrdenje izmene 
za igrada 2. 

SPACE - Uvedavanje i smanjivanje 
terena. 

P - Pauziranje igre. 

X - Uvedavanje i umanjivanje ske- 


F5- Ubrzani ponovni snimak (una- 
pred). 

RETURN - U sludaju da nije 
ukijudeno automatsko snimanje golova 
pritiskom na RETURN sami snimate go- 
love. 

FIRE - PrekId ponovnog snimka. 

U igri ima jod puno stvari koje ni- 
sam napisao jer spadaju u male tajne 
vetikih majstora dzojstika i nameravam 
da ih iskorlstim na takmidenju koje de se 
odrzati u Beogradu jer nisam znao za 
takmicenje u Novom Sadu. Jod jedna 


stvar, mozete menjati igrade koji su do- 
bili crveni karton, ostalo otkrijte sami. 

Igra staje na dve diskete (prepo- 
rucio bih vam je i da staje na dvadeset 
dve) i da biste igrali ovakvu igru morate 
imati 1 Mb. Igru preporudujem svimaoni 
koji ne vole fudbal, zavolede ga. 

Igru (ako nemate) snimite sto pre i 
uvezbavajte se, jer de se uskoro odrzati 
takmidenje u Beogradu. Za detaijnije in- 
formacije javite se u Amiga Centar Ze- 
mun. 

Ivan Antid 



nera. 

D - Iskijudivanje i ukijudivanje ske- 

nera. 

C - Menjanje polozaja skenera. 

R - U sludaju da nije pod opcijama 
namedten automatski ponovni snimak, 
ponovni snimak gola, akcije i si. 

Dok ide ponovni snimak: 

FI - Ubrzani ponovni snimak (una- 

zad). 

F2 - Normaini ponovni snimak 
(unazad). 

F3 - Usporeni ponovni snimak 
(unazad). 

F4 - Usporeni ponovni snimak 
(unapred). 


GOAL! (2D) 

VIRGIN GAMES 



j -1. JIMMY WHITE SNOOI^R AS “ 
I 2. GOALI AS, 

k s. PGA TOUR GOLF : 
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S oftwerska ku6a .STARBYTE" poz- 
nata po svojim strategijama (najno- 
vlja Hannibal) bacila se u pravljenje 
platformske igre. I na radost Igraca 
napravila lantasficnu igru. „Tarps ’n’ Trea- 
sures" je mesavina platformskih, sakupljad- 
kih, akcionlh j logl6kih igara. Grafika je 
odiicna (Steta §to su sprajtovi mali), muzika 
se uklapa u atmosferu i menja se od mesta 
na kome se nalazile (na primer ako ste 
ispod vode svira muzika, a ako ste na kop- 
nu £uju se talasi), animadja likova komidna 
(u pozitivnom smislu), multi-skrol odiifian, 
zvudni efekti dobri I brzina je solidna. 


Igrase odigrava 1641. godine. Zli gu- 
sar Crvenobradl oteo je posadu kapetana 
Dzeremi Flina i zatvorio ih u kaveze na 
svom ostrvu. 

Vi se nalazite u ulozi kapetana Flina i 
prolazeci kroz 6etiri nivoa morale oslobodili 
svoju posadu. Svaki nivo ima nekoliko pod- 
nivoa. 

Igru poilnjete u obalskoj regiji nao- 
ruianl ma5em. Ekran je podeljen na tri dela 
(jedan veliki I dva mala). 

U gornjem delu ekrana se nalazi: 

- Broj iivota. Na podetku igre trI. 

- EnergIja prikazana u kockama. Na 
poietku igre pet kockl. 

- Vitamini. Na poCelku igre prazni. 

U srednjem delu ekrana odvija se 

igra. 

U donjem delu ekrana se nalazi: 

- Vrsta oruJja koje posedujete. Na 
pocetku igre to je maC. 

- Knjiga. Na podetku igre samo ima 
jednu stranu na kojoj pISe da je to kapeta- 
nov dnevnik. 

- Prazno mesto za kompas. U toku 
Igre mozete pronadi kompas koji vam po- 
kazuje put do iziaza. 

- QIava gusara. Kollko posade mora- 
le pronadi. Na podetku Igre morale pronaci 
devet. 

- Poeni. 

- Novae. 

- Broj kljudeva koje Imate. 2ute, ze- 
lene, plave I ervene. 


- Mesto za delove maps. U toku Igre 
mozete skupiti §est delova mape, i dobide- 
te ceiu mapu. 

- Vreme. 

Kapetana Flina pomerate na slededi 

nadin: 

Levo ill desno - Kapetan ide levo ill 
desno. 

Gore - Kapetan skade. 

Dole - Kapetan se saginje. 

Fire - Kapetan nosi oruije. 

Dole + Levo - Kapetan puzl levo. 

Dole -*- Desno - Kapetan puzl desno. 

Dok je kapetan u skoku: 

Fire - Kapetan se 
dodekuje na zadnjicu. 

Gore + Dole - Ka- 
petan pravi od gusarske 
zastave padobran. 

Saveli za Igranje; 

- Clana posade 
oslobadate tako §to sta- 
nete ispred kaveza, po- 
vucete dzojstik gore I 
pritlsnete Fire. 

- Ispod vode mo- 
iete ostati kollko dugo 
hodete, ne moiete da se 
udavite. 

- Podvodne iivo- 
tinje ne moiete ubitl. 

- Kamene kocke 
unidtavate tako §to se 
kapetan zadnjicom do- 
deka na njih. 

- Kamene kocke obavezno uniStavaj- 
te, ispod njlh se mozda krije neSto vaino 
za prelazak nivoa. 

- Orvene kocke (sanduci) sluze kao 
postolje za penjanje na visoke platforme. 

- Drvene kocke podizete tako §to im 
prilazite i driite Fire. Drilte Fire sve dok ne 
dodete do mesta na koje iellte da je spu- 
stite. 

- Drvene kocke obavezno podiiite ia- 
ko vam nlsu potrebne, Ispod njih se mozda 
krije ne§to vaino. 

Od uobidajenlh predmeta koje moze- 
te nadi: 

Vode - Vode popunjava liniju vitamina 
u gornjem delu ekr^a. Kada se linija skroz 
popuni dobljate jednu energetsku jedinicu. 

SrebrnI novdidi - Povedava za 5 vaS 
novae. 

Zlatni novdidi - Povedava za 10 va5 
novae. 

Vreda sa zlatom - Povedava od 25 do 
200 vad novae. 

Lobanja - Skroz bride vadu liniju sa 
vitaminima. 

Plava bodica - Popunjava energiju za 
tri jedinice. 

Na nivoima moiete pronadi i radnje 
u kojima kupujete od novea kojt ste skupili 
uz put. (U radnju ulazite tako dto stanete 
Ispred vrata, povudete diojstik na gore i 
pritlsnete Fire). 

U radnjama (ne svakoj) moiete da 

kupiti: 


Voce - Popunjava energiju za jednu 
jedinicu. 

Supu - Popunjava energiju za dve 
jedinice. 

Rudak - Popunjava energiju za tri je- 
dinice. 

Prva pomod - Povedava broj ener- 
getsklh kockl. 

Kockice - Kockanje sa prodaveem. 

Oruije - Razno oruije (boiji mad, ku- 
gia na lancu, topovske kugle Kd.). 

Mapa - Omoguduje vam da vidite 
gde se nalazite. 

Ima jod stvari koje mogu da se kupe, 
otkrijte ih sami. 

Neuobidajene predmete koje ste pro- 
nadli korlstite tako dto; 

- Kursorskim tasterima gore I dole 
odredite koji dete predmet korlstiti, onda 
stanete na mesto na kojem ielite da isko- 
ristite predmet i prrtisnete .SPACE”. 

Neuobidajeni predmet na prvom 
podnivou prvog nivoa jekijud. Pronadi dete 
ga na lokaeiji Ispod vode sa desne strane 
plavih meduza na koje prve natetite, sakri- 
ven u pesku (dobro gledajte). Iskorist'ite ga 
na drvenom kavezu skroz desno na kraju 
nivoa. Neuobidajeni predmetl na drugom 
podnivou prvog nivoa su merdevine i ka- 
nap. Pronadi dete ih na lokacljl Ispod vode 
u jednom tunelu. Iskoristite ih na mestu gde 
su nedovrSene merdevine (vail za merde- 
vine) odnosno s leve strane platforme na 
kojoj se nalazi zarobljeni dian posade (vail 
za kanap). 

Kada oslobodite svih 9 dianova posa- 
de proiaz za slededi nivo de vam biti otvo- 
ren. 

Sifra za drugi nivo (radnja se odigra- 
va u pedini) je 52011413. Za ostale nivoe 
otkrijte sami. , 

.Traps 'n' Treasures" se nalazi na dve 
diskete i da biste je Igrali, morale imatl 
1 Mb. Ako niste od onlh koji sednu za kom- 
pjuter I odigraju partiju fudbala i ugase ga, 
Igra je prava za vas. 

Ivan Antid 


TRAPS & TREASURES (2D) 

STARBYTE 




;4.LEANDER AS ^ 


► 

; 5. TRAPS & TREASURES ; 

! 6. BUBBLE BOBBL£ ° 





Sigorno najsimpati£niji arkadni junak u poslednje vreme, pa 
joS pirat po zanimanju 
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nus nivo na kome letite na cudnoj dzinov- 
skoj ptici. U slj&aju da igrate sami, pticom 
letite i pucate sami, u slu6aju da igrate u 
dvoje onaj koji vodi Dzoa jpravija letenjem 
ptice, a onaj koji vodi Neta puca (posie 
svakog nivoa odigracete bonus nivo samo 
sa tezim protivnicima). Drugi nivo se odvija 
u hramu Inka, gde vas napadaju Inke i dru- 
ga smetala. Pazite se zamki kojih na ovom 
nivou ima dosta. Treci nivo se odvija u pi- 
ramidi u Egiptu, cetrvti u Kini, peti nivo je 
priiicno jednostavan, samo idete desno 
kroz metro i bijete sve pred sobom dok ne 
dodete do iziaza. §esti, poslednji nivo od- 
vija se u kvartu u kome zive Dzo i Net, 
morate probi kroz cudnu fabriku i popeti se 
na njen vrh, tu pronadite dve devojke i igri 
je kraj. 

Igraci koji vole dobre platformske 
igre, a job vise vole da igraju u dvoje, 
odubevibe se ovom igrom. YO! JOE! staje 
na dve diskete i ne moze se igrati bez 1 
Mb. Obavezno je uvrstite u svoju kotekciju. 

Ivan Antib 


F irma .Hudson Soft" poznata po 
igrama „B.C. Kid, Dynablaster, ild." 
napravila je klasibnu platformsku 
igru, puno neprijateija, puno stvari 
zaskupljanje, bonus nivoi, lavirintski objek- 
ti u kojima morate pronabi iziaz ltd. 

Igra, iako se za nju moze rebi da je 
veb videna, poseduje svoje kvalitete, kao 
bto su odiibna grafika, gladak multi-skrol 


Krenimo redom. Dva drugara, Dzo i 
Net, su odiubili da oslobode svoj kvart i uz 
put ceo svel narko-sindikata (mafije). 

Vi se nalazite u ulozi Dzoa i Neta (u 
slucaju ako igrate u modu za dva Igraca) i 
prolazebi kroz best nivoa i pet podnivoa, 
bijete sve pred sobom. 

Na nivoima pored bonusa koji po- 
vebavaju rezultat, moiete pronabi znake 
zivota koji popunjava- 
ju energiju, razna 
oruzja (nunbake, paj- 
sere, surikene, molo- 
tovljeve koktele, mo- 
tornu testeru). 

Oruije koje tre- 
nutno kofistite vidite u 
krugu u donjem delu 
ekrana. Maksimalno 
mozete nositi tri oruz- 
ja. Jedno od ta tri 
oruzja birate povlabe- 
njem palice na dole i 
pritiskanjem Fire. 

U donjem deiu 
ekrana takode vidite 
koliko imate energije, 
koliko vam je job osta- 
io oruzja (burikena i 
molotovijevih kokte- 
la), koliko imate bodo- 
va i koliko zivota vam je ostalo. 

Igru pobinjete ispred starog zamka. 
Prelazebi razne zamke i neprijatelje, morate 
pronabi iziaz koji se naiazi negde na krovu 
zamka. Kad predete ovaj nivo ceka vas bo- 


HUOSON SOFTWARE 


Prikljucite na Amigu dva dzojstika i jednog drugara pa igraj- 
fe kao Dzo i Net protiv.svega na ekranu 


10. MORPH 


(iako je ekran krcat sprajtovima), izvanred- 
na muzika, duhovita animacija, pregrbt raz- 
nih neprijateija (na svakom nivou pored 
malih ima po nekoliko vecjh neprijateija), 
odiibna pokretijivost likova i solidna brzina. 


11. YO! JOE! 

12. SUPER FROG 


Z a firmu .Zeppelin software" se sa 
stgurnobcu moze rebi da prave igre 
za decu od deset godina pa nanize 
[setite se samo igara Frankenstein, 
Santa's X-mas Caper, Edd the Duck 2 itd ). 
Ako imate mladeg brata ill sestru, ovo je 
idealna igra za vas. Fist Fajter jesliban Stre- 
et tighteru (nemojte me pogresno shvatiti). 
Dakle, ulibne borbe. 

Grafika je solidna, dok zvubni efekti 
dizu kosu na glavi, animacija nije loba, a i 
skrol ekran je gladak. Na pobetku igre 
odredujete da 11 bete slubati muziku uz igru 
ili zvubne efekte (moja preporuka: utibajte 
Monitor ili TV), koliko rundi be se maksimal- 
no igrati, i da ii bete igrati sa kompjuterom 
ili sa drugim igrabem. Kad to izaberete bi- 
rate kog bete borca voditi, na raspolaganju 
vam je osam boraca. Svaki od njih ima 


svoje karakteristike: ime, godine, zanima- 
nje, poreklo, teiinu, visinu, specijalnost, 
brzinu i izdrzljivost. 

Po izboru borca pobinje igra. Udarci 
se izvode pritiskom Fire i povlabenjem u 
bilo koju stranu, blok protivnikovih udaraca 
izvodi se povlabenjem na dole, skabe se 
povlabenjem gore, a specijalna osobina se 
koristi duzim drzanjem Fire. Da bi osvojili 
Fist Fighter bampionat, morate pobediti 
svih osam takmibara (ukijubujubi i samog 
sebe???). Na kraju bete dobiti bestitku i tu 
je kraj. 

Fist Fighter iskreno preporubujem 
mladim igrabima i ostalima koji nisu imali 
mnogo prilike da igraju igre na Amigi. Fist 
Fighter staje na jednu disketu i radi na 512 
Kb bto su mu dve prednosti (verovatno i 
jedine). 

Ivan Antib 


FIST FIGHTER {2D) 

ZEPPELIN GAMES 


j : 8. METAL MASTERS 
j 9. FIST FIGHTER 
i; 10. DOUBLE DRAGON ill 




Z nate II vi uopSte §ta je to Ragnarok? 
Znate... Ne znate?! Padobro sad, zna- 
te ill ne znate, nema: „Paaa,.., ja mi- 
slim.,.". Da ja vama ipak sve lepo ob- 
jasnim, pa da mi savest bude mirna. 

Oakle.,. Ragnarok je, po vikinSkoj mito- 
logiji, neka vrsta sudnjeg dana. To je doba 
kada de prestati svaki kontakt tzmedu bogova 
i smrtnika, doba velikih ratova i strahovite zi- 
me, doba gladi i nema§tine. To je vreme kada 
de se skupiti sile dobra i zla da biju konadnu 
bitku za viast nad univerzumom, E sad, u toj 
bici, naravno, nede biti ni pobednika ni po- 
bedenog ued de se sve vratiti u haos iz kojeg 
je f nastalo. Medutim, ovaj poslednji dec na- 
ma nije vaian jer u ovom naSem Ragnaroku 
de, bogami, biti I pobednika i pobedenog. 

Da li ste se uopSte ikada zapitali §ta 
predstavija Sah. Da, Sah je savrdena strategi- 
ja (savrSena, u smislu savriena), Ali probajte 
da idete malodublje, Crno protiv belog, dobro 
protiv zlog. No, da vas vi^ ne gnjavim glupo- 
stima, predimo na stvar. 

Prvo i pre svega da raddistimo nedto. 
RAGNAROK NEMA, NI NAJMANJE, VEZE SA 
Sahomi Sada de neko da kaze: „Pa tu su 
figure, a malopre je rekao i ono o dobrom i 
zlu“. Znate vi vrio dobro na §ta ja mislim. To 
je ono kad nekog pitate: „A, Sta je to Ragna- 
rok?", a on vam samouvereno odgovori; „Pa, 
to ti je ona logidka igra, kao dah". E pa, jed- 
nom za svagda vam kaiem da to nije tadno 
Ragnarok se igra na tabli sa 1 1 x1 1 polja. Za- 
tim, u Ragnaroku imamo 24 tamnozelene 
(ane) figure i 1 2-i- 1 narandJastu (belu) figuru. 
Ona jedna narandzasta figure predstavija 
vrhovnog boga, Odina. E, sad, bele figure 
postavijene su u sredini table. I to: osam pio- 
na (minor pieces), detiri bo^anstva ili titana 
(polubogova kao ^o je Heimdal) i u samom 
centru table onaj jedan Odin. Crne figure ra- 
sporedene su na ivic»ma table i to podeljene 
u grupe (armije) od po pet piona i jednog 
bolanstva, to Je ukupno dvadeset piona i de- 
tiri bofanstva ill monstruma. Tako na strani 
dobra imamo Odina, Tora, Freja, Heimdala 
ltd. A na onoj drugoj su Loki, Fenrir, Stur, 
Garm i ostala mafija. Sad, podto ste upoznati 
sa suprotstavijenim silama, vreme je da nedto 
kazemo i o njihovim ciljevima kao i o pravilima 
igre. 

Verovatno vam se na prvi pogled dini da 
je beli u mnogo gorem polo^aju zbog manjka 
figura. E, sada du vas uveriti da nije tako. 
Naime, cilj belog igrada je da Odina odvede 
u neki od ugfova table, a cil] cmog je .da ga 
u tome spredr (gde li sam ovo ved duo?). 
Samo, tu postoji jedan problem. Odin, po mi- 
tu, a i po igri, ne sme biti ubijen jer u tom 
sludaju, po mitu, sve se vrada u haos, a po 
igri, crni igrad automatski gubi partiju. Da bi 
pobedio, crni igrad mora da zarobi Odina u 
samom Azgardu (pet polja u sredini table). Ali 
ne tako dto de ga jednostavno opkollti sa detiri 
strane (u tom sludaju Odin le ubijen), ved tako 
§to ce ga, u neku ruku, matirati tj. prisiliti ga 
da se .preda". §ta sad sve to znadi? To znadi 
da crni mora naterati belog da on sam, Odi- 
nom, stane izmedu tri erne figure i centralnog 
polja. To sve je za ernog joS vide oteiano time 


Sumrak bogova, kraj mitova... 

§to, da bl belog doveo u takav beznadeian 
polo^j da mora da preda Odina, prvo mora 
da mu pojede sve ostale figure. Logidno, jer 
beli uopSte ne mora da pomera Odina sve 
dok mu i jedan jedini pion zlvi. Sad jo§ jednom 
razmislite o tome ko je u gorem polo^aju i 
doci dete do zakijudka da su, bell i crni, pod- 
jednaki. Rekao sam da Odina trebaopkolitisa 
sve detiri strane da bi ga ubili, slidno je i sa 
ostalim figurama. Da bi „poJeli‘ neku figuru, 
sem Odina, morate je opkollti sa dve suprotne 
strane (ne ukoso). Izuzetak su, takode, Garm, 
kod zlih, I Tir, kod dobrih. Da bi pojeli nekog 
od rrjih dvojice treba da ga opkolite sa tri 


strane. Kao I ova dvojica, i ostala bo^anstva, 
titani I mpnstrumi imaju neke specijalne oso- 
bine. PoSto tih .specijalnih” figura (prime pie- 
ces) ima po §est i na jednoj I na drugoj strani, 
a u >gn udestvuju po detiri na podetku svake 
partije ili turnira, mozete sami izabrati koje 
figure dete uzeb. 

Opeije u Igri necu posebno objad- 
njavati, podto to program sam dini. Samo du 
spomenuti opeije sa tastature. Kada, u toku 
partije, namestite marker za pomeranje na ne- 
ku figuru, pritiskom na I dobijate podatke o 
tome koliko polja se figura pomera (,u“ znadi 
unlimited, iliti neogranideno); i u kojim pravci- 
ma, sa M dete videti polja na koja figura mo^e 
da se pomeri u tom potezu: sa HELP de vam 
kompjuter pokazati na koje polje ne treba da 
pomerlte figuru. 

To bl bilo to. Treba jod spomenuti da, 
osim dto su figure, pa i sama tabla. grafidki 
vrlo lepo uradeni, postoje i lepo animirane 
sekvence koje prikazuju borbu izmedu figura 
(kao u Battle chess-u), sa veoma realnim kri- 
cima i jaucima. Jedina novina u ovoj igri je dto 
su nivoi fedine predstavijeni u obliku Jedana- 
est razliditih protivnika (moguda je i igra u dva 
igrada, naravno). Ti protivnici, sem db se ra- 
zlikuju po izgiedu I inteligenciji, razltkuju se i 
po karakteru, a samim tim i po komentarima 
koje daju na svaku pojedenu figuru, vadu ili 
njihovu. Tako dok se neki sa svakom Izgub- 
Ijehom figurom sve vide nerviraju (i sve 
nepromidljemje vuku poteze), drug! de vas 
prosto iziudivati svojom samouverenoddu Ili 


hladnokrvnoddu. Ova novina, u svakom sluda- 
ju, dini igru mnogo zanimljivijom. 

tgra, u originalu, staje natri diskete i na 
nemadkom je. Medutim, po nadim prostorima 
kruJi razbijeita verzija na dve diskete (dto vas 
ostavija bez uvoda, dto i nije neki gubitak) i na 
engleskom. E, sad, da biste se igrali sasvim 
vam je dovoijna druga (odnosno nada prva) 
disketa, s obzirom da se na poslednjoj nalaze 
samo zavrdne sekvence. Igra je praktidno sa- 
vrdena I bez mane. Samo, na delost, to je 
suvide lepo da bi dugo trajalo. Naime, verzija 
koja se mode nadi na nadim prostorima nei- 
spravna je. Turnir ne modete igrati do kraja ni 
kao beli, ni kao crni. 
Kad igrate kao beli 
igra sa blokira kada 
kompjuter pokuda da 
udita sliku i komentar 
tredeg protivnika. Za- 
nimljivo je da se, ka- 
da igrate kao beli, ko- 
mentari protivnika ne 
mogu iskijuditi u OP- 
TIONS, dto je, sem 
dto onemogudava Iz- 
begavanje biokiranja, 
samo po sebi jod je- 
dan bag. Kada igrate 
kao crni protiv prvog 
protivnika, igra se za- 
vrdava kada mu poje- 
dete sve figure osim 
Odina, i to u njegovu 
korist. Ova dva baga 
automatski dine pos- 
lednji disk po^uno beskorisnim - ako ne 
modete da zavrdite igru nikada nedete dodi u 
situaeiju da treba da uditate zavrdne sekven- 
ce. 

Na kraju ostaje nam, kao uteha, da 
modemo igrati igru samo protiv svakog protiv- 
nika (osim...) pojedinadno (PRACTICE) ili pro- 
tiv prijatelja. Ja sam vam rekao sve dto se 
moglo redi o igri, sada vi odiudite hodete li 
potroditi koju disketu na nju. A, ako se u 
meduvremeno pojavila ispravna verzija, ja 
vam je topio preporudujem. 

Pavie Vukadinovid 


RAGNAROK (2D) 

MIRAGE 



|,3. TETRIS PRO 
I 4. RAGNAROK 
I 5. COLOSSUS CHESS 


LOGICKE 



Spolja dosta podseda na dah, ali pravila nisu ni izdaleka ista 
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MQREESEW; 


Nepoznata igra? Da, ali da li vam zvu6i poznato ime izdavada - SSI? 


R adnja ove igre se pdvija u dalekoj 
bududnosti i zasniva se na suko- 
bu dve tada najmodnije svemir- 
ske Ofganizadje: COMMONWE- 
ALTH (dobri momci) i TOG (lo§i momci). 
Moiete se stav^i u ulogu bilo jedne, bilo 
druge strane i tako igrati protiv kompjutera, 
ill protiv prijatelja. 

Vodrte grupu pilota (do 6) svemirskih 
lovaca koji 6lne jednu eskaddlu. Na po6et- 
ku cete videti dvanaest praznih kvadrata u 
grupama po dva. Ako kliknete rta jedan od 
onih na kojima pi§e OPEN BlllET, dobide- 
te meni za svog prvog pilota. Opcijom NEW 
PILOT stvarate novog, a opcijom ADD PI- 
LOT uditavate ved stvorenog koga ste sni- 
mili na disketu (koja mora biti DOS forma- 
tizovana pod nazivom Saves). 

Stvarajudi novog pilota zatim.odabi- 
rate njegovu pripadnost odredeno] armiji: 
prvih pet (LEGION, ARMY NAVY MARINES 
i RAF) spadaju u COMMONWEALTH, dok 
je §esta njihov protivnik, TOG. Nakon toga 
birate rasu pilota, od kojih je jedna tjudska 
i detiri vanzemaijske (razni insektoldi I rep- 
tiloidi). zatim pol, Ime, .codename" i izgied. 

Svaki pilot Ima svoje sposobnosti ko- 
je na podetku variraju predstavijene u broj- 
kama od 2 do 7, a to su veStina u pllotiranju 
- PILOTING, veitina u baratanju brodskim 
oruijem - GUNNERY dok je treda stavka 
zdravstveno stanje pilota - CONDITION. 

Pilot takode Ima I din koji tokom igre 
mo2e i napredovati, no moida najvainija 
stvar kod odabiranja svoga pilota su poeni 
prestiia (PRESTIGE POINTS), koji variraju 
od 1800 do 3700 i za koje, u zavisnost od 
toga koliko ih imate, moiete ,kupiti‘‘, tj. 
uzeti za svoje potrebe jednog svemirskog 
lovca. Moiiete ga takode i sami napraviti, 
ali dele uvideti da za to na startu Igre imate 
suvi§e malo bodova, bududi da ih za sop- 
stveno konfigurisanje broda trodite dvo- 
struko vide. Kada se pred vama pojavi spi- 
sak naziva lovaca podeljenih u tri grupe 
(laki, srednji i tedki), prema poenima pre- 
stiia kojima raspolaiete odaberite najbo- 
Ijeg. 

Svaki lovac raspolaie odredenom 
snagom Stitova, oruija i pogonskom sna- 
gem motora. Tipova oruija ima mnogo i to 
su uglavnom razni laser! uz nedto vodenih 
projektila. SvI ovi neophodni delovi svemir- 
skog broda imaju svoju teiinu i potrebno 
je uskladiti oklop i naoruianje sa snagom 
motora da bi se doblo lovac koji de biti 
snazan I okretan. 


Kada sastavite svoju eskadrilu, mo- 
2ete kliknuti na natpis MISSION i za koji 
trenutak de vam se ukazati kratak opis tre- 
nutnog zadatka, nakon degasepojavljujete 
pred neprijateljem. PostojI 14 razliditih mi- 
slja kada Igrate protiv kompjuterskog pro- 
tivnika, dok je misija broj 15 namenjena 


vasem ogledanju sa prijateljem i nema ni- 
kakav uvod. Da napomenem da, kada iell- 
te igru protiv kompjutera, prostor za eska- 
drilu br. 2 ostavite prazan (drugu eskadrilu 
dobijate kliknuvSi na opeiju „SW“ u gor- 
njem levom uglu ekrana). 

Potrebno je jod objasniti dta pred- 
stavijaju neke skracenice koje se u toku 
borbe nalaze u donjem desnom uglu ekra- 
na, Idemo redom. 

PLT • Sposobnost pilotiranja. 

VEL - Trenutna brzina (velocity). 

MAX - Maksimalno opterecenje koje 
motor! mogu podneti po potezu, 

SOT • Za ovo nisam siguran, ali otpri- 
like bi trebalo da predstavija okretnost bro- 
da i zavisi od sposobnosti pilotiranja i kon- 
figuraclje lovca. 

DEL • Broj za koliko jod pofja moiete 
pomeriti brod u datom potezu. 

THR - Trenutno opteredenje motora. 

HCC - Ovo je veoma vazno. Pri 
okretanju broda, broj koji je ovde prikazan 
dodaje se stavki „THR“, Pozeijno je imati 


manju brzinu jer je time i ovaj broj manji, 
tako da se postigne maksimalna okretnost. 

Borbeni ekran je u obliku mape 
destougaonika, dto znadi daje pravi strate- 
gijski. Ovo nije nikakva REAL - TIME (fuji) 
strategija, i mozete pogresne komande vra- 
titi opcijom REDO. Grafika je jednostavna i 
pregledna, i sve su opelje 
dostupne i midu i tastatu- 
ri. Snimanje pozieije je 
moguce samo nakon za- 
vrdetka misije. 

Za svaki unidteni 
neprijateijski brod pilot 
dobija odredenu kolidinu 
bodova prestiza (koliko - 
zavisi od tipa lovca koga 
je unidtio), kao I za uspe- 
dno obavijenu misiju. Sa 
negde oko 9000 bodova 
ved moiete sami sastaviti 
jednog mocnog svemir- 
skog lovca na koga dele 
biti ponosni. Da li nadiniti 
brz, okretan brod sa la- 
kim oklopom ali smrtono- 
snim naorudanjem ili tro- 
mu .letedu tvrdavu' sa la- 
kdim oruijem, stvar je lid- 
nog afiniteta. Mogude je 
takode postaviti i do dve 
turete sa strelcima koji se 
mogu okrenuti u bilo kom 
praveu nezavisno od usmerenja ditavog 
broda i glavnog oruija. 

Sam prtneip odvijanja strategije je 
vrio jasan, i nema potrebe troditi red! na 
nedto dto se sigurno najbolje shvata samlm 
igranjem. 

Za sada je jedino pitanje kada se igra 
zavrdava, jer se posle trenutnih 20 misija 
potpisnika ovih redova (misije se ponav- 
Ijaju uz promenu broja i snage protivnika) 
jod ne nazire kraj. 

Renegade Legion - Interceptor zauzi- 
ma jednu (1) disketu i zahteva 1MB. VerzIja 
koja kruii na nadem .triidtu" ima nedto ba- 
gova i obeleiena je kao 1.0, dto moida 
znadi da je do danas izadia i ispravijena 
verzija. 

Ako imate A500 sa 1MB, izmenite 
startap-sekvencu tako da sadrii samo na- 
redbu LEGION i time dete izbedi ditavu se- 
rlju krupnijih gredaka u igri, zbog kojih biste 
lake mogll odustati od ove inade sjajne 
strategije. 

Irfan Alidic 



A/ada nova rubrika treba da vam otkrije manje zvudne 
projakte koji su do sada nepravedno zapostavljenl 
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ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDI:% 


Servis sa ORIGINALNIM 
komponentama za 24 Sasa! 


Sarajevska 2. a. 

Tel. 658-924 


RASPRODAJA 

^ KOMPJUTERA I OPREME: 

^ Commodore 64 isodosooDm 

^ Commodore 128 220do350DEM 

^ Amiga 500 :450do700DBM 

^ Arnica 600 6oodem 

^ Amioa 600 HD - ^sodem 

^ RF modulator 9 0 dem 

• Disk 3, 5' Amiga ^6 0dem 

IsprauyaC Anuga J 69 dem 

m Amiga 1200 ■'^odem 

m Printer MPS 1230 299 dem 

^ Vezni port Amiga 20 dem 

^ Zqjedno: miJ ( Joystick 

Senzorski joystick 10 dem 

^ Nepogreilu. 8 pravaca, pucar^e, LED dioda 

^ Centroniks: kablovi-StampaC 

# Amiga (PC 10 DEM 

^ C-64iC-128 18DEM 

T Ispravlja^ C-64 5 9 DEM 

2 IspravljaS disk 5,25" ....6 5DEM 


Reset modal 

Za duzi uek kompjutera 

00 I Modal 1 

^ Turbo 250, Tlirbo 2002 

PodesoDOTl/e glove kasetqfona 

Modal 2 

Duplikator, Turbo 250 


Podeiouan/e gkwe kasetq/bna 

Modal 3 J6DEM 

Stmons BASIC, Turbo 250 
PtxleSavajye glove kasetqfona 

Modal 4 iSDEM 

Tornado DOS (Ubnarje di^ka) 

Monitor 49152, Turbo 250 

Udruzivad 3.5 dem 

Kompjuter-TV mjedno 

Disk 1541-11 5,25" 200 dem 

NOVO - ORIGINAL -GARANCIJA 

Kablovi: 

C64il28-TV 3.5DEM 

' Monitor Amlga-TV 26 DEM 

Monitor C-64 9 DEM 


m 


* 




; ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 
' W W W * W * W * * W W 


AMIGA FORT 

SOFTWARE & HARDWARE 

AMIGA 1200, 32bit 68EC 020, 2 M B RAM , AGA set cipova 


llM<n IMSKDVI •'..i' 

$EA<5ATEA0MB 
iX»<NERo5MB 
CO^ff?ER«5 MB 
I M .\r k ..''JM-i 


osr ti.o 

mTBmDfSKDRm 

EXTEmDISKDmE 



IGRE: 

TANK TEAM ID 
BURN TIME 3D 
THE R4TRICIAN 3D 
COMBAT AIR R4TR0L 3D 
QWAKW 
TURRICAN I!!2D 
DEEP CORE 3D 
LOTHAR MATTHAUS 2D 
SPACE HULK 3D 
D0GFICHT3D 
OVERDRIVE 3D 
BLASTAR 3D 
WONDERDOG ID 
U CHESS V2.3I ID 
HISTORY LINE DATA ID 
OKUZAN ID 
GENESIA 3D 
ALFRED CHICKEN ID 

OSCAR (AGA) 

PINBALL FANTASIES (AGA) 
DIGGERS (AGA) 
CIVILIZATION (AGA) 

GLOBAL DOMINATION (AGA) 


USLUZNI: 

IMAGE MASTER RTT VI. 0 
OCTAMED VS.O 
QUARTERS TOOLS V2.2 
WORKBENCH 3.] V40.3S 
FRAME MASTER VI. 0 
ASMONE VI. 2 
REAL 3D2 OBJECTS 
BOOTXV5.23 
XCOPYPRO '93 
RELOQUICK VI.O 
REPRO STUDIO VI. I 
BRILLIANCE VI.O 
ADORAGE V2.0 (AGA) 
VISIONAIRE VI. I (AGA) 
PERS. PAINT V2. 1 (AGA) 
CLARISSA V2.0 (AGA) 
EXCELLENCE V3.1 (AGA) 
HISOFT BASIC (A GA) 


3,5" DS/DD 
NONAME 
MAXELL 


Grckoskolska 3, 21000 Novi Sad 


021/614-909 



m AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AAf/G/1 ■ / 



SOFTWARE 


KOMPJUTERI ^T^OSTALE PONUDE 


Posedujemo najveCi izbor programa 
preko SOOO nasloVa, igara. uslu2nih. 
PROGKAMI KOJE VEC DU2E IMAMO. 

Dog Fighter (sim. S)). Over Drive (auto triie scri. 
Soccer Kid (arte. 4D). Quack (atk. Team >7, ID), 
One Step Beyound (Push Over ii. 2D), Nippon 
Sale ^itc. adv. SD), Airforce Commander (muki 
hug. 3D), Hanibal (str^. er«. 4D), Micro 
Mochine (auto tike id) Legend of Ragnorockl 
(k« 20), lothor Mathaus (fiidbai 2p). Reolmsl 
of Arkanio (FRP 8D) i veliki broj A6A igara! 
NA^I NAJNOVIJI PROGRAMh 
Turican III (puc, 20), Alfred Chicken Game 
(ari ID), Genesia ^rii. 3D), Blaster (aik. Core 
Des^n 3D), Space Hoolk (puc. 3D), Woody 
World Final (atk. 3D), Patrician (strat. 3P), Air 
Combat Petrol (simul. 3D), Wonder Dog (Core 
E>es«n ID), Bum Time (puc, 3D), Oscar (arfc. 2D) 
NOVI USLU2NI PROGRAM!, 

Octomed v 5.0, TS Morph, Repro Studio 
Universal v 1.0, Virus Workshop v 2.5, 
Quarter Bock Tools v 2.2, Rec Tools v 2.lf, 
Multi Frame Grabber zo AD Pro (update). 
Golden Editor v 0.952, Terminus v 2.0. 
Pipemoster 2 Final, Image Master RT v 1.0 


Amiga 500 
Amiga 500 plus 
Amiga 600 
Amiga 600HD 
Amiga 2000 (v 2.04) 
Amiga 1200 
^ Amiga 3000 
Amiga 4000 


MEMORIJA 512Kb 
MEMORIJA 2Mb 
MEMORIJA za 500 plus 
MEMORIJA za 600 
SAMPLER— stereo 
TV MODULATOR 
MIDI INTERFACE 
HARD DISK A590 plus 
HARD DISK GVP 
HARD DISK 220Mb 
MiS GOLDEN IMAGE 
STREAMER 250MB 
KOLOR MONITOR 1084S 


Quick Shot II 
§ (^ick Shot II Turbo 3S dem 

^ Kempaon Pro Black 40 dem 

§ Kcmpston Special SO dem 

Kempaon Bkie Star 60 dem 

^ ^ Special Mini SO dem 

S Blue Star Mini 60 dem 

g Super Star 60 dem 

g Mega Star 60 dem 

N Filter mreZasli 40 dem 

g Filter stakleni 65 dem 

Mouse pad 10 dem 

Kutija za SO diskeU 30 dem 

Modem Sn>ra 24>96 R\X 500 dem 
80 dem supra 14400 RkX 850 dem 

320 dem US ROBOTICS 14400 1000 dem 

od 100 dem Uenlock ED WL 850 dem 

Genlock ED \/C IHX) dem 

150 dem Qclock ED SIRIUS 2000 dem 

180 dem F{>$on I,X 40iy800 490 dem 

90 dem ^-P^ UQ 100 600 dem 

1 SO H Canon BJ lOE 650 dwi 


Programe snimamo aa vasim ili nasim 
disketama provercnc i 100% bez virusa ! 
Preko 1000 zadovofiaih korisnika su 
garancya kvalltetne, jeftine i brze usSuge 


HARD DISK A590 plus 800 dem r-,:— , 

HARD DISK GVP 1000 dem 

HARD DISK 220Mb 1400 dem 

MiS GOLDEN IMAGE 90 dem ^ 

STREAMER 250MB 600 dem 

KOLOR MONITOR 1084S 800 dem AMIGA A 2000 Profit. 

HANDY SCANER 400c^i/64 400 dem Kick Start 2.04, ESC Cipovi, 

ACTION REH-AY III 280 dem 7Mb RAM— a, turbo karta 

■ ( HARD DISK ZA A 500 MAXTOR 1 68030/25Mhz, 1Mb video 
1 220Mb/11.5ms za same 1400 DEM RAM-a, koprocesor, dodatni 


AMIGA f 
CENTAR I 

s^Kpare & bardtBoreM 


DISKETE: 

3.5" 2DD 
3.5” 2HD 
5.25" 2DD 
5.25" 2HD 


Na zahtev saljemo bcsplatan katalog 

voiiwmvDiNvmvi 

L RAD. DANOM OD 10-19^ 
• vSUBOTOM OD 10 DO 14 *' 


SKANDALOZNE GENE !!! 

• ProSirenje od 512 Kb od 80 dem 

2Mb bez sata — 320 dem 

2Mb sa satom — 380 dem 

* SUPRA MOECM 2400 300 dem 
, * DODATNI DISK 880KB200 dem^ 

( Kod nas moZete nabaviti uajeoviji 

bTo\ AMIGA STYLE-a 

Tostalo za vas kompjuter 


RAM— a, koprocesor, dodatni 
flt^i, fliker flxer, super pic 
profi digitaiizatur i genlock, 
hard disk 220Mb 
IDEALNO ZA TV STANICE! 
komponentc mogu i odvojenO 

i veliki izbor 
profesbnalih programa 
za anirrtaeiju I titlovanje 



TroSkove pakovanja i poStarinc 
snosi kupac 

Sve reklamacijc uvaZavamo 

Dim m VDim ■ voim 

NEDELXJM I PRAZNICIMA 
NE RADIMO 


^GA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMIGA ■ AMI 



pm 


Co mputerj 
f Dream 


RACUNARI 

Amiga 1200 HD (40, 
60, 80, 120 i 200 MB) 
Amiga 1 200 
Amiga 600 HD 
Amiga 600 
Amiga 500 


MONITORI 

Commodore 1942 
Commodore 1084 S 

HARD 

DISKOVI 2,5” 

40 MB 
60 MB 
80 MB 
120 MB 
200 MB 

STAMPACI 

HP 4L iaserski 
Epson LQ 570 
Epson LQ 100 
Epson LX 400 


DZOJSTICI 

Biue star 
Competition PRO 
Quick joy turbo 
Quick joy ii 
Quick gun 
Quick shot Ii 


DODATNA 

OPREMA 

Disk drive 
Memorija S12K 
Ispravijac 
TV modulator 
Mis 

Centroniks kabi 
Podloga za misa 
Stakleni filter 
Kutija za diskete 3,5” 
Vezni port Amiga 
Skart kabi TV-Amiga 


Radno vreme: 

® radnim danima 8-20 
subotom 8-15 

DISKETE 

5,25 DD no name, Basf 
5,25 HD no name. Bast 
3,5 DD no name, Basf 
3,5 HD no name, Basf 

NOVO! 

OTKUP POLOVNIH I 
PRODAJA REPARIRANIH 
RACUNARA 

Commodore 64 
Kasetofon za C64 
Disk za C64 
Moduli 
Ispravijaci 
Kablovi 


COMPUTER 

DREAM 

nalazi se u 
Nemanjinoj 4 
u Beogradu, lOOm od 
zeleznicke stanice 


COIWT^ dream; Ne^anjtBa 4- Beograd 


011/156-445 i 64iy55^lok:'528| 



BERZA kompjutera • SVAKE SUBOTE! • BERZA kompjutera • SVAKE SUBOTE • BERZA KOMPJUTERA* SERVIS za kompietan COMMODORE pr< 


SERVIS sa originalnim komponentama u roku od 24 Casa • SERVIS sa originalnim komponentama u roku od 24 Casa 

I' NOVO! ZA ODLICNE BAKE 10% POPVSTA! NOVO! 



TRIM d.o.o. 

Preduzece za proizvodnju, trgovinu, usluge i obrazovanje 
KajmakCalanska 42, BGD, tel.: 421-203, fax: 419-967 
Jurija Gagarina 151, NBG, tel.: 155-294, fax: 155-294 
13. oktobra 40, UMKA, tel.: 867-063 


Radno vreme: od 10.00 do 19.00 
Svu robu dajemo na Cekove, a ve6e porudibine mogu i m rate 


ZA OBRAZOVANJE I ZABAVU NUDI: 


NOVO! 


Reset modul 
Za du2i vek kompjutera 
Modul 1 

Turbo 250, Turbo 2002 
Podeiavanje glave kaselofona 
Modul 2 

DupUkator, Turbo 250 
Disk Fast Load Copy 202 
Pode^vanje glave k^etofbna 
Modul 3 

Simons BASIC Tbrbo 250 
PodeSavanje glave kasetofona 

Modul 4 

Tornado DOS (Ubrzavanje diska) 
Monitor 49152, Turbo 250 
Vezfii port Amiga 
Zajedno: mB i 2 joystika 
CerUroniks: 

Amiga i PC 

C-64iC-128 

Udruzivai 

Kompjuter- TV zajcdno 

Razdelnik C 64/128 

Direktno kopiianje sa kasetofona 

6 reiima, ton 

Kablovi: 

C64,128-TV 
Monitor Amiga 
SCART Amiga 
Monitor C-64 
Monitor C-128 RGB 
40/80 kolona 
Diskete: 

5,25" DD i HD 
3,5” DD i HD 
Kutije za diskete 
Za 50, 60, 80 i 100 disketa 
Ribon trake 
Amiga 1200 


• ' '"j 

.1 1 

Kompjuter sa - v 

najpopulamijom i^nu 
„TETRIS“ - svega “j,- 
25-55 DEM 


NOVO! 



KONZOLE ZA JGRV: 


Alan 80 ~ 300 DEM 
SEGA -70-90 DEM 


OTKUPIZAMENA :> 
POLOVNIH ISPMVNIH I j 
NEISPRAVNIH 
KOMPJUTERA I PRATECe 
OPREME 


Amiga 500 
Amiga 600 
Amiga 600 HD 
RF modulator 
Disk 3,5” Ex In 
Mis Amiga ■ 

Prolirenje sa satom 
Pokriva£ za Amigu 
Printer MRS 1230 
Monitor 1084S 
Commodore 64 
Commodore 64 G 
Commodore 128 
Disk 5,25” 

Kasetofon 
Joystick I 
Joystik II 
Jc^ick Com. Pro. 

Joystick Com. Pro. Blue Star 
Senzorski joystick 
NepogreSiv, 8 pravaca, pucanje, LED 
Ispravljtti C-64 
Ispravljai disk 5,25” 

Mac-64 
Podloge za mBa 

RASPRODAJA 
KOMPJUTERA I OPREME: 
Commodore 64 150 do 300 DEM 

Commodore 128 220 do 350 DEM 

Amiga 500 450 do 700 DEM 

Software „TRIM‘‘ 
nudi igre za: 
COMMODORE 
C64ICI28 AMIGA 
kompjutere 


SVE CENE V ’MIM' SACUNAJU SE PO DNEVNOM HRRSU! 


ZA SVE PROIZVODK DAJE SE GARANCIJA! 4 


BER21A • SVAKE SUBOTE OD 10 DO 14 U KAJMAKCALANSKOJ 42 • Commodore 64 i 128 • Amiga # PrateCa oprema # Commodore 64 i 128 • Amiga 






Narucite stare brojeve 


» Ako zelite da svoju Amiga Style kolekciju popunile nedostajucim, starim brojevima, najjednostavniji naCin je da kontaklirate 
Redakclju. Na raspolaganju nam stoje ogranicene koll6lne svih brojeva, pa je u vaiem Interesu da sebi, §to pre, obezbedite 
stare primerke. Sve ostale detalje saznabete ukoliko se obratite Redakciji: 

AMIGA STYLE 021/390-085 
FutoSki put 39, 21000 Novi Sad 


Nagradna igra 


Davno, davno, u vreme kada su u Ami- 
ga Style po£ela da stliu,prva pisma podr§ke 
sa lepim ^eljama za buducnost, izrazena je i 
zeija za uvodenjem nagradne igre. E, pa Ami- 
ga Style, kao prava zlatna ribica, polako, all 
defnitivno ispunjava zelje svojih ditalaca. Da- 
kle, imamo zadovoijstvo da vam predstavimo 
prvu Iz niza nagradnih igara. 

Od vas oCekujemo same elementarno 
poznavanje svoje ,prijateljice", kao i to da ste 
odani (iitalac Amiga Style. Ako na neka pitanja 
ne budete odmah znall odgovor, prellstavanje 
starijih brojeva vam moze pomoci. Za ovaj 
broj smo, kao nagrade, obezbedili: 

Amiga Centar: Competition pro (Blue Star) 
Trim: Quick Shot 2 

Interpo: Quick Joy 2 
E. C. C. Udruzivad 
U & S Soft, Amiga Magic, Opium i 
Amiga Fort S x 10 


Najboiji i, Iznad svega, najlepSi radunar je: 

a) IBM PC 

b) AMIGA 
d) ATARI 

2. Procesor VaSeg ra5unara je iz klase: 

a) 680XX 

b) 68X86 

c) 80XXX 

3. Da biste A500 prikijublli na TV, treba vam; 

a) motokultivator 

b) modem 
c> modulator 

4. Na nasiovnoj stranici 1 . broja, ime basopisa 
je bilo btampano u sledeboj kombinaeiji boja: 

a) crveno-belo sa Jutim tufnama 

b) crveno-zeleno 
0) crveno-plavo 


7. U proSlim brojevima opisana su dva pro- 
grama. Koji od njih sluzl za ertanje reljefa: 

a| Vista 

b) Scene Generator 
0) oba 

8. Kada Vam neko sugeribe da postoji boiji 
raCunar od Amige, vi ga: 

a) o§tro prekorite, jer govori gluposti 

b) bastite pibem 

c) posavetujete da potrazi lekarsku po- 

moc 

9. Standardna Amigina disketa je kapaciteta: 

a) 880 Kb 

b) 900 Kb 
C) 720 Kb 

1 0. Koja kombinaeija tastera prekida izvrbenje 
startup-sequence’ Izdajubi poruku “BREAK- 
-CLI': 


5 BBS je skrabenica od: 

Dakle, betiri bitaoca koja korektno od- a) Black Board System 

govore na postavijena pitanja i uz to budu b) Bullets Bang System 

dovoijno srebna, imabe zadovoijstvo da se c) Bulletin Board System 

pobaste nagradama. 

Ukoliko nemate sve brojeve casopisa, 6 Standardni format zapisa slike 
topio vam savetujemo da ih nabavile jer be a) TIFF 

vam biti potrebni za ubestvovanje u Ign u b) IFF 

narednfm brojevima - sa vrednijim nagrada- c) GIF 


a) CTRL - C 

b) CTRL - D 

c) CTRL - E 

na Amigi je: Originalne kupone (fotokoplje ne 

vaze) poSaljke ito pre na adresu: 
Amiga Style 

21000 Novi Sad FutoSki put 39 
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SENSIBLE SOCCER 






OAO 


o 




CR\0S ENGINE 


FLASHBACK 


LCAJPACN 


5. DESER T STRIKE 

rill 


6.M0T0RHEAD 


7. LEMMINGS II 


FIRE FORCE - ■ 9, STREET FIGHTER II 10. WALKER 


Amiga Style 20 najboljlh 


MESTO 

NA2IV IGRE 

IZOAVA6 

TIP IQRE 

BROJ QLASOVA 

1 

Sensible Soccet 

Sensible Software 

Sportska 


2 

Ctttos Engine 

Bitmap Brothers 

Arkadna 


3 

Fiasbback 

Oeiphine Software 

Arkadna avantura 


4 

Campaign 

Empire Software 

Arkadna strategija 


s 

Desert Stnke 

Electronic Arts 

Arkadna 


6 

Moiorbeab 

Virgin Games 

BoniaCka 


7 

Lemmings II 

Psygnosis 

Platlormska 


S 

Fire Force 

Ice Software 

Arkadna 


9 

Street Fighter II 

US Gold 

Arkadna 


to 

Walker 

Psygnosis 

Arkadna 


11 

Pinball Fantasies 

21st Century Ent 

Arkadna 


12 

Wing Commander 

Origin 

Simuiaciia leta 


13 

Creatures 

Thalamus 

Platlormska 


14 

Lethal Weapon 

Starbyte 

Piatformska 


15 

Body Blows 

Team 17 

Bonlaika 


16 

Super Frog 

Team 17 

Piatformska 


17 

The Lost Vikings 

Interplay 

Platlormska 


18 

Trolls 

Flair 

Piatformska 


19 

Arabian Nights 

Crisaiis Software Ltd 

Platlormska 


20 

Chuck Rock II 

Core Design 

Piatformska 










SliU MAJIMESORAYAMA 




Dela koja imamo pnlike da vidimo 
siartujuCi demo, pruia^i nam §in 
obim tema za njegove dustracije. 

Dakle. ntsu u pitaniu samo 
.robotkinje*. Tu ima i lepolica od krvi 
I mesa kote kao da $u siite sa 
stranica .Pie|bo|a'. al> Swaiama je 
verovatno najuspe§ni)i u prikazrvanju 
bida na6njenih od metala Upravo 
savrSeno izgledaiu nosorog. delfin i 
pteranodon u ropotsko] vanjanti 
Ll2 obilfe S|a)nih siika, na6 date ro&. u 
vidu skrolujiideg teksta u dnu ekrana. 
I mnogo podalaka o Soratammom 
iivotu, neke njegove savete mladim 
umetnicima i si Tako na pnmer 
moiele prodrtati da mu je bobi 
pecanje. a omtljena muzika kanin 


r ■ ■> 

ll ; I'. 


Seksi robot'’ Da li vam ovaj 
termin zvudi poznato? Jesle li 
igrali Blue Angel 69'’ Ako jeste, 
znate o demu govonm. Veoma 
uveiljivi erolski cdeii kiborg- 
■devojaka er braS tebnikom 
za^itni su znak japanskog 
umelnika Hadimea Sorajame Sa 
njima je siekao svetsku slavu. ah > 
puno imilatora 

Ovaj demo, koji zauzima dve 
diskete. posveden je upravo 
njemu i sadr2i mnogo prvoklasno 
d>gitald:ovanih Sorajammih 
radova Stiie nam iz Finske. od 
grupe Beyond Force 


On lakode kaie da je dobra tebr^ika 
iskljudivo stvar samodisophne i 
mr>ogo veibe. 

Pntiskom rui desno dugme mi§a 
giedale siedecu sliku. dok se levim 
vracate na prethodnu Sa .space' 
moiete ukionit tekst da bisle videli 
crtei u cetmi 

Sjajan demo (zapravo SLIDESHOW, 
bududi oa prikazuje siatidne siike) sa 
pomalo neodekivanom sadrimom. 
ko|i do maksimuma iskonStava 
Amigme graAdke mogudnosb 


